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Esta monografia propôs-se a compreender as limitações e potencialidades da visitação virtual 
ao Centro Histórico de Ouro Preto em face a sua visitação física quando a pandemia de COVID-
19 impactou severamente o Turismo. A partir de pesquisa qualitativa para analisar a relação 
entre telepresença na visitação turística e seus significados, elaborou-se um questionário 
eletrônico aberto com intuito de captar percepções dos visitantes virtuais ao Centro Histórico 
de Ouro Preto pela plataforma Era Virtual. As respostas obtidas apontam que o turismo virtual 
é um complementar ao turismo presencial e não um substitutivo, visto suas limitações de 
reproduções sensoriais e de contextualização histórica da experiência turística. 
 
 

















This monograph proposed to understand the limitations and potentialities of the virtual visita-
tion to the Historical Center of Ouro Preto in the face of its physical visitation when the COVID-
19 pandemic severely impacted the Tourism. From a qualitative research to analyze the rela-
tionship between telepresence in tourist visitation and its meanings, an electronic survey was 
elaborated to capture perceptions of virtual visitors to the Historical Center of Ouro Preto by 
the Virtual Era platform. The answers obtained indicate that virtual tourism is a complement to 
face-to-face tourism and not a substitute, given its limitations of sensory reproductions and 
historical contextualization of the tourist experience. 
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A relação da sociedade com a tecnologia aprofunda-se cada vez mais com o avanço dos 
anos e essa aproximação é um motor de modificações sociais, visto que na contemporaneidade, 
as relações e a lógica de funcionamento da vida humana estão intrinsecamente ligadas a seus 
dispositivos eletrônicos, que hoje, integram aspectos do trabalho, do relacionamento e do en-
tretenimento humano. O intermédio dos meios virtuais tem impactado diretamente o desloca-
mento de pessoas, que atualmente, comunicam-se a milhares de quilômetros de distância uns 
com os outros, fazem compras online e podem, por meio de ambientes digitais, visitar repre-
sentações virtuais de locais que existem materialmente ou até mesmo localidades criadas e exis-
tentes somente de maneira virtual. 
De acordo com a OMT (2001), o turismo pode ser entendido como: “as atividades rea-
lizadas pelas pessoas durante suas viagens e estadas em lugares diferentes do seu entorno habi-
tual, por um período consecutivo inferior a um ano, por lazer, negócios ou outros” (OMT, 2001, 
p.3). Tal definição demonstra-se limitada para a compreensão do turismo como um todo e ou-
tros autores como Beni e Moesch (2017) consideram o turismo um sistema complexo que não 
pode ser compreendido separadamente pois se constrói de forma transdisciplinar. 
Se tratando de um sistema que possui conceitos moveis, definições de turismo são cria-
das para atender demandas específicas. (COOPER et al., 2007).  
Beni (1988) ainda afirma que o turismo é produzido e consumido simultaneamente e em 
consonância com essa afirmação, Oliveira e Correa (2017) explanam que que: 
 
Diante do caráter intangível de produtos e serviços turísticos, dificilmente o turista em 
potencial tem a chance de experimentá-los antes de efetuar uma compra, no caso das 
viagens é necessário o deslocamento ao destino para avaliar o local. Em vista disso, 
as TIC apresentam-se como ferramentas estratégicas para promover o marketing no 
turismo, ampliando a competividade no mercado. (OLIVEIRA; CORREA, 2017, p. 
3) 
 
 O crescente uso de dispositivos digitais por parte da população a nível global intensifica 
a utilização das Tecnologias da Informação e Comunicação (TIC) e molda não somente as re-
lações mercadológicas e comerciais, mas também a forma como a sociedade se relaciona com 
a tecnologia e de que maneira os dispositivos digitais integram-se ao cotidiano humano. 
Os dispositivos digitais tornaram-se amplamente utilizados principalmente com o ad-





De acordo com o Relatório da Economia Móvel da América Latina 2020, realizado pela 
GSMA (2020), estima-se que só no continente sul-americano haja 428 milhões de smartphones 
e cerca de 323 milhões de usuários de internet móvel.  Dados da 31ª Pesquisa Anual de Uso de 
TI 2020 realizada pela FGVcia (MEIRELLES, 2021) demonstram que somente no Brasil exis-
tem 424 milhões de dispositivos digitais dentre computadores, tablets e smartphones. O Mape-
amento de Redes de Transporte 2020 da ANATEL (2020) também afirma que 4012 munícipios 
brasileiros possuíam rede de internet fixa de fibra ótica no ano de 2019 no Brasil. 
O grande número de dispositivos, a facilidade de acesso e conexão e o tempo empregado 
em meios virtuais demonstra um movimento de intensificação e aumento da utilização de dis-
positivos digitais nos últimos anos, no entanto, ressalta-se que apesar do movimento de expan-
são das redes, o acesso à internet e a virtualização ainda apresenta percalços. Dados da Pesquisa 
Nacional de Amostra de Domicílios realizada pelo IBGE (2020) apontam que mais de 40 mi-
lhões de brasileiros não possuem acesso a internet, demonstrando um desafio na perspectiva de 
acesso e uso de dispositivos eletrônicos por parte considerável da população do Brasil, princi-
palmente para população periférica, a mais afetada pela ausência conexões de acordo com a 
mesma pesquisa. 
O mercado turístico observa esse aumento há um tempo, principalmente nos métodos 
de promoção de destinos turísticos que utilizam massivamente publicidade virtual, coleta de 
dados de usuários por redes sociais, hábitos de consumo online e influenciadores digitais. 
Há também o expressivo aumento da comercialização online de passagens aéreas e ro-
doviárias e a ampliação das denominadas OTAs (Online Travel Agencies) que comercializam 
pacotes turísticos. 
Aliado ao alto número de dispositivos e o aumento das redes de acesso à internet, a 
utilização de dispositivos eletrônicos tornou-se ainda mais intensa no ano de 2020 devido a 
pandemia do novo Corona vírus. Dados da pesquisa Digital In 2020 realizada pela We Are 
Social (2020) mostram que, em média, os brasileiros de 16 a 65 anos passaram 10 horas conec-
tados diariamente durante o ano de 2020. 
A Covid-19 mostrou-se um fator impulsionador do turismo virtual, visto que as restri-
ções de movimentações físicas aliadas a crise financeira global reduziram os níveis de fluxos 
de turistas mundialmente. Esse impacto na atividade turística abriu novas perspectivas de atu-
ação com o entretenimento virtual em casa sendo uma das alternativas de lazer no período de 





para novas modalidades de visitação que utilizam principalmente dispositivos de Realidade 
Virtual (LOPES, 2020). 
 Muito utilizada para promoção de destinos turísticos, a Realidade Virtual é inovadora 
e apresenta grande potencial de influência sobre a decisão do turista (OLIVEIRA; CORREA, 
2017). 
Diamandis (2018) percebe a relação entre Realidade Virtual e turismo de maneira pouco 
otimista ao seu potencial motivador de visitas físicas. Para ele, em duas décadas, o turismo 
como conhecemos será desestruturado e dará lugar a uma nova lógica de funcionamento base-
ada nas tecnologias de Realidade Virtual e Inteligência Artificial e isso acontecerá devido ao 
caráter das novas gerações que cresceram em meio a tecnologia (Futuro Exponencial, 2018, 
n.p).  
Leão (2019) já aponta que muito utilizado principalmente em feiras de turismo, os dis-
positivos de Realidade Virtual podem extrapolar os limites de sua utilização no marketing tu-
rístico e tornar-se uma nova forma de realização de turismo. 
Apesar da imprevisibilidade dos rumos do turismo, a popularização dos dispositivos 
digitais em conjunto com mudanças culturais da sociedade apresenta um movimento de maior 
aproximação das relações humano-máquina com o passar das gerações. Atualmente, conforme 
aponta Jerusalinsky (2014): 
 
A captura do olhar da pequena criança na tela portátil em muitos casos costuma fun-
cionar como uma “chupeta eletrônica” que suspende as demandas e os deslocamentos 
do bebê pelo espaço e que fazem necessária a relação com outros que advirtam e com-
partilhem as possibilidades e riscos presentes no mundo simbólico, imaginário e real 
que os humanos habitam. (JERUSALINSKY, 2014, p. 14) 
 
Neste contexto de aprofundamento da relação entre pessoas e tecnologia, a monografia 
em tela busca compreender os impactos que a interação entre humanos e dispositivos eletrôni-
cos pode ocasionar na prática do turismo e de que forma as experiências de visitações virtuais 
podem afetar seus usuários, suas percepções e motivações de deslocamento ao local físico re-
produzido virtualmente.  
A visitação virtual selecionada para análise neste trabalho foi a do Centro Histórico de 
Ouro Preto disponibilizada pela plataforma Era Virtual devido a facilidade de uso bem como a 





existentes concentram-se em apresentar museus e experiências individualizadas de atrações tu-
rísticas, somente na plataforma Era Virtual há uma experiencia de destinação turística com 
múltiplos atrativos, sendo este o fator motivador de escolha em face outras plataformas. 
O cerne do trabalho se baseou na questão: como a visitação intermediada ao Centro 
Histórico de Ouro Preto por dispositivos e plataforma de realidade virtual não imersivas pode 
ser uma forma substitutiva ou complementar da experiência física na prática turística? 
A partir da questão apresentada acima, foram definidos os objetivos conforme separação 
a seguir: 
 Objetivo geral: analisar a representatividade da visitação virtual disponibilizada na pla-
taforma Era Virtual como substitutiva da prática turística no Centro Histórico de Ouro Preto. 
Objetivos Específicos: 
 
• Compreender as limitações e potencialidades técnicas dos dispositivos eletrônicos e 
da plataforma Era Virtual na experiência virtual não imersiva para a visitação turís-
tica no Centro Histórico de Ouro Preto.; 
• Compreender o nível de motivação dos visitantes expostos a visita virtual do Centro 
Histórico de Ouro Preto em realizar uma visitação física pela primeira vez ou para 
retornar ao destino turístico; 
• Compreender como o sujeito visualiza a experiência do turismo virtual e em quais 
aspectos assemelha-se e diferencia-se da experiência do turismo físico. 
• Compreender capacidade comunicativa da visitação virtual pela plataforma era vir-
tual e seu impacto na construção e reafirmação de imaginários da visitação física. 
 
Para responder o problema e atender os objetivos, a metodologia escolhida será o estudo 
de caso em conjunto com pesquisa exploratória para contextualização e conhecimento da temá-
tica além de realização de questionários estruturadas com os visitantes após a realização da 
visitação virtual ao atrativo estudado. 
Considerando que este trabalho possui caráter qualitativo, o estudo de caso será baseado 
na visitação virtual ao Centro Histórico de Ouro Preto, pela plataforma Era Virtual para captar 
as percepções dos visitantes e as analisar em consonância com os objetivos estabelecidos e a 





No primeiro capítulo, serão apresentadas as teorias e conceitos chave para que se possa 
compreender a temática que está sendo tratada, bem como alinhar e colocar em diálogo autores 
e teorias que levem a compreensão do fenômeno turístico enquanto uma atividade social do 
sujeito e que pode ser interpretada e compreendida além de suas fronteiras mercadológicas e 
conceituais; aspectos técnicos e conceituais da virtualidade e por fim um panorama geral sobre 
a COVID 19 e seus impactos nos fluxos turísticos. 
No segundo capítulo, serão detalhados os aspectos metodológicos da pesquisa, bem 
como a descrição do turismo em Ouro Preto, antes e durante do período de pandemia da Covid-
19 e as categorias interpretativas que serão utilizadas para análise de respostas dos questioná-
rios. 
No terceiro capítulo haverá a síntese, a retomada do problema em conjunto com a análise 
resultados encontrados com base na pesquisa exploratória e no que foi respondido pelos parti-
cipantes. 
No quarto capítulo, estarão as discussões finais bem como o diálogo com as teorias, o 
processo de evolução da pesquisa na visão do pesquisador e as sugestões de novas linhas de 





















CAPÍTULO 1 - Turismo e Realidade Virtual 
 
1.1 Pós-modernidade e turismo: Do Pré ao Pós Turismo 
 
A complexidade dos tempos atuais é retratada na afirmação: “o mundo contemporâneo 
vive transformações sociais, culturais e políticas que demandam novas análises e novos olha-
res” (ADELMAN, 2009, p. 184).  
A sociedade como um todo, dia após dia, se vê imersa em um complexo processo his-
tórico-temporal de mudanças muitas vezes incompreendidas devido a sua natureza tão subjetiva 
e veloz: a pós-modernidade, que pode ser entendida como: 
 
Uma categoria utilizada por um grupo de teóricos, que se refere às mudanças ocorridas 
nas ciências, nas artes e nas sociedades desde 1960, quando o cotidiano foi invadido 
pela tecnologia eletrônica, visando saturações de informações, diversões e serviços 
que produziram um mundo de simulação. (ALMEIDA; GUTIERREZ; MARQUES; 
2007, p. 1).   
 
A globalização é um fenômeno importante para a compreensão dá pós-modernidade, se 
não sua própria natureza. Segundo Angeli (1997) a “globalização está associada à abertura das 
fronteiras comerciais, à privatização do Estado, ao acesso tecnológico, aos bens de consumo e 
até ao cenário de uma nova era na educação e cultura.” (ANGELI 1997, p. 14). 
  Com fronteiras comerciais e culturais abertas, o processo de globalização criou con-
glomerados globais, diminuiu as distancias entre territórios e adentrou um processo de integra-
ção mundial e progresso tecnológico pautado principalmente na comercialização e desenvolvi-
mento de novas tecnologias e o compartilhamento delas entre nações, empresas privadas e in-
divíduos. Essa nova lógica de convivência global traz também mudanças significativas no cu-
nho cultural das sociedades e percorre a chamada pós-modernidade, nessa linha, Cavalcante 
(s.d.) aponta que no mundo pós-moderno existe: “propensão a se deixar dominar pela imagina-
ção das mídias eletrônicas; colonização do seu universo pelos mercados econômico, político, 
cultural e social; celebração do consumo como expressão pessoal” (CAVALCANTE, s.d. p.1).  
Ainda de acordo com o autor: 
 
A pós-modernidade tem predomínio do instantâneo, da perda de fronteiras, gerando a 





diante de um mundo virtual, imagem, som e texto em uma velocidade instantânea 
(CAVALCANTE, s.d. p.1) 
 
Maffesoli (2016) compreende a pós-modernidade como: “a sinergia de fenômenos ar-
caicos e do desenvolvimento tecnológico” (MAFFESOLI, 2016, p. 42), sendo um momento em 
que valores tradicionais e a constante evolução tecnológica se encontram e geram novos con-
textos de sociedade. Esse encontro leva a uma sociedade onde o individual é pautado na acei-
tação superficial de um coletivo, sendo a pós-modernidade “como uma colcha de retalhos, que 
é feita de elementos totalmente diversos, mas que estabelecem entre si interações constantes e 
contínuas” (MAFFESOLI, 1996, p. 15) 
Sendo a pós-modernidade um momento em que fronteiras, distancias e tempos se com-
primem, o consumo aumenta, e as velocidades de deslocamento tornam-se subjetivas, o turismo 
também é impactado neste contexto em todas as suas interpretações, desde atividade econômica 
até a sua função social e subjetiva naqueles que o praticam. 
 No caminho entre o Pré-Turismo, o Turismo Industrial e o Turismo na Pós-Moderni-
dade, as mudanças culturais e o desenvolvimento de tecnologias marcaram características da 
oferta turística e dos próprios turistas, alterando não só questões operacionais, mas também 
aspectos emocionais da motivação dos sujeitos, tornando o fazer turismo diferente em diversos 
momentos históricos. (MOLINA, 2002). 
O caminho para se compreender o Turismo enquanto um conceito transdisciplinar per-
passa um processo histórico de visualização do fenômeno enquanto uma atividade que possui 
múltiplas interpretações no decorrer de sua existência e, portanto, é embasada dentro de con-
ceitos moveis, isto é, pode ser entendido como atividade econômica, atividade social, sobre a 
ótica do turista, sobre a ótica da localidade, sobre a ótica da viagem, das necessidades pessoais 
e outros. (MOESCH, 2004) 
Em 1800, há o primeiro registro da palavra turismo no dicionário Oxford (1950): “Tu-
rismo: a teoria e prática de viajar, deslocar-se por lazer. Uso, depredação”. 
Segundo Fuster (1974), a palavra tour foi documentada em 1760 e procede de deriva-
ções das palavras em latim tornus(substantivo) e tornare(verbo), significando a ideia de redon-
dear, circular, voltar a um ponto de onde se saiu inicialmente. 
Se a ideia da palavra turismo em seu primeiro registro envolve o deslocar-se e o retorno, 





A viagem por prazer, não como um ato isolado por um ou outro viajante mais excên-
trico e curioso, mas sim como um fenômeno social, configurando fluxos com origens 
e, sobretudo, destinos específicos, na verdade começou a assumir seus contornos já 
ao final do século 17, tornando-se mais e mais frequente, porém, após o Tratado de 
Paz de Utrecht, em 1715. (SALGUEIRO, 2002, p. 291) 
 
Esses contornos da prática do turismo apresentam-se no movimento do Grand Tour, 
prática de deslocamento realizada por jovens da elite britânica entre os séculos XVI e XVIII 
com o intuito de buscar aprendizagem e ser uma espécie de ritual de passagem. Essa fase do 
turismo é classificada como Pré Turismo para Molina (2002). 
O avanço das conceituações teóricas e da prática do turismo trouxe à tona uma série de 
interpretações pautadas em áreas específicas e a partir desta abordagem multidisciplinar, tornou 
o turismo não só objeto de uma compreensão material enquanto atividade econômica e social , 
mas também de sua existência subjetiva e enquanto objeto de estudo, criando assim escolas e 
inserindo elementos que o caracterizavam, como o deslocamento, o prazer, a ideia do afasta-
mento do entorno habitual e o nomadismo humano a cada nova tentativa de conceituação. (Fus-
ter, 1974) Ainda De acordo com Fuster, (1974) o aumento de estudos sobre o tema do turismo 
após a segunda guerra mundial qualificou novas conceituações. A contribuição de Fuster (1974) 
ao processo de entendimento do conceito coloca que: 
 
Turismo é o conjunto das relações e dos fenômenos produzidos pelo deslocamento e 
permanência de pessoas fora do seu local de domicílio, sempre que ditos deslocamen-
tos e permanência não estejam motivados por uma atividade lucrativa” (Fuster, 1974, 
p. 27). 
 
Para Molina, (2002) o Turismo Industrial, que surge partir do século XIX e está pautado 
principalmente no aspecto de comercialização de pacotes turísticos e do desenvolvimento da 
atividade turística do ponto de vista mercadológico, com o surgimento de grandes agências, 
como a Thomas Cook. 
 O Pós Turismo Industrial emerge em 1980 com a percepção da atividade turística a 
partir das demandas dos sujeitos e um processo de personalização do turismo a partir da neces-
sidade do turista que se estende até o denominado Pós Turismo, ou, turismo na Pós-moderni-
dade, cuja atividade está intimamente ligada a dispositivos tecnológicos e novas lógicas de re-





O desenvolvimento e maturação das discussões sobre o conceito de turismo se aprofun-
dam ainda mais quando, enquanto um fenômeno a ser estudado, ultrapassa suas fronteiras mer-
cadológicas e passa a ser visto enquanto um sistema complexo que perpassa elementos além da 
ideia de comercialização, retorno e outros discutidos anteriormente. Nesse sentido, Beni (1998) 
define o turismo como: 
 
elaborado e complexo processo de decisão sobre o que visitar, onde, como e a 
que preço. Nesse processo intervêm inúmeros fatores de realização pessoal e 
social, de natureza motivacional, econômica, cultural, ecológica e científica. 
Que ditam a escolha dos destinos, a permanência, os meios de transportes e o 
alojamento, bem como o objetivo da viagem em si para a fruição tanto material 
como subjetiva dos conteúdos de sonhos, desejos, de imaginação projetiva, de 
enriquecimento existencial histórico-humanístico, profissional, e de expansão 
de negócios. Esse consumo é feito por meio de roteiros interativos espontâneos 
ou dirigidos, compreendendo a compra de bens e serviços da oferta original e 
diferencial das atrações e dos equipamentos a ela agregados em mercados glo-
bais com produtos de qualidade e competitivos. (BENI, 1998, p.37) 
 
A definição acima usada por Beni (1998) compreende bem o turismo enquanto um fe-
nômeno do ponto de vista de sua atividade, no entanto, a inclusão da perspectiva do sujeito é 
necessária para que seja possível compreender as nuances que a virtualidade e o turismo possam 
ter. Assim, Gastal e Moesch (2007) definem: 
 
O Turismo é um campo de práticas histórico-sociais que pressupõem o deslocamento 
dos sujeitos em tempos e espaços diferentes daqueles dos seus cotidianos. É um des-
locamento coberto de subjetividade, que possibilita afastamentos concretos e simbó-
licos do cotidiano, implicando, portanto, novas práticas e novos comportamentos di-
ante da busca do prazer. (GASTAL; MOESCH, 2007, p. 11).   
 
Considerando a perspectiva de busca pelo prazer enquanto um elemento existente no 
fazer turismo, o desejo de conhecer o diferente é um aspecto que integra o prazer do turista. 
Perazzolo, Santos e Pereira (2013) adicionam que: 
 
o Turismo pode ser analisado como um fenômeno primariamente impulsionado pela 
busca daquilo que não se “sabe/conhece”, ou pelo desejo de “compreender o incom-
preensível”. Este seria, pois, o movimento que sustentaria a demanda por conhecer 
“outro lugar” onde o objeto original não pode ser identificado e cujo impulso nunca 
cessa, pois o vigor do pensamento depende desse mesmo movimento. O turista pro-
cura, pois, satisfazer seu desejo de ver/viver, sob o efeito da pulsão epistemofílica, 
evocada por Freud, ou ainda sob o efeito da pulsão de errância, se for conferido ao 
conceito de Michel Maffesoli (1997) o sentido de “trânsito no exílio”, tal como o 






A inclusão do desejo e do prazer do sujeito aliada as novas velocidades da pós-moder-
nidade apontam um novo entendimento do conceito de deslocamento para que o turismo acon-
teça. O conhecer o diferente, hoje, acontece também por meio das telas e o desejo pelo diferente 
também emerge do virtual. 
Partindo da possibilidade de um deslocamento subjetivo e não necessariamente físico, 
Taufer (2020) afirma que, “o fenômeno turístico não se dê pelo deslocamento físico do sujeito, 
mas sim a partir da perspectiva do sujeito, incorporando, nesse movimento suas motivações 
intrínsecas, e não, necessariamente, o deslocamento” (TAUFER, 2020 p. 113) 
Considerando a pós-modernidade e o longo caminho de construção do conceito de tu-
rismo, que perpassa a inclusão e retirada de elementos que caracterizam o fazer turístico, um 
novo paradigma do deslocamento aliado ao aumento da influência imagética na sociedade pós-
moderna demonstra uma potencialidade de obtenção de satisfação dos desejos dos sujeitos a 
partir da imagem e não necessariamente de atos, conforme apontam Keske e Ashton (2011): 
 
Na pós-modernidade, segundo Maffesoli (2000a), assiste-se ao retorno da imagem, 
que adquire valor relevante na formação do sujeito e da sociedade. Ou seja, local onde 
tudo e todos devem ser espetacularizados, isto é, deixar-se ver em espetáculo. Assiste-
se a um (re) encantamento do mundo, por meio da tecnologia. Trata-se, aqui, de um 
mundo imaginal, entendido como uma maneira de ser e de pensar perpassados pela 
imagem, pelo simbólico, pelo imaterial, entendidos como vetores primordiais do vín-
culo social. (KESKE e ASHTON, 2011, p. 177) 
 
1.2 Realidade Virtual, Virtual e Lazer Virtual na Pandemia de COVID-19 
 
Atribui-se a criação do termo Realidade Virtual (RV) a Jaron Lainer nos anos 80 
(BIOCCA; LEVY, 1995), mas antes disso, em meados de 1960 o pesquisador Ivan Sutherland 
criou “o primeiro sistema gráfico interativo, o qual interpreta desenhos como dados de entrada 
e realiza associações com topologias conhecidas, gerando novos desenhos” (BOTEGA e 
CRUVINEL, 2009, p.8). Esse sistema gráfico era o Sketchpad. A FIG.1 apresentada abaixo 









Figura 1 – Sketchpad 
 
Fonte: European Master In Building Information Modelling 
 
O Skechpad foi o percursor dos alicerces da computação gráfica e partir dele, o próprio 
Ivan Sutherland desenvolveu novos sistemas e equipamentos que fomentaram o desenvolvi-
mento da Realidade Virtual. (TORI; KIRNER, 2006) 
O conceito de Realidade Virtual possui ramificações diversas, portanto, pesquisadores 
e desenvolvedores de Software buscam compreensões de seu entendimento com base em ca-
racterísticas particulares que atendam suas necessidades (BOTEGA; CRUVINEL, 2009).  
De maneira geral, “a Realidade Virtual configura-se como urna interface avançada de 
terceira geração para aplicações computacionais, na qual o usuário pode interagir, em tempo 
real, a partir de um ambiente tridimensional sintético, utilizando dispositivos multissensoriais” 
(TORI; KIRNER, 2006, p.09). 
  Ainda segundo Tori e Kirner (2006) a Realidade Virtual pode ser imersiva e não imer-
siva, sendo a principal diferença entre as duas o nível de imersão ocasionado pela utilização de 
equipamentos, visto que na Realidade Virtual Imersiva são utilizados óculos HMD (head moun-
ted device), colocados nos usuários para que vejam as interfaces de realidade virtual em visão 
estereoscópica ou 360 graus e espaços CAVE, que são salas com projeções de Realidade Virtual 
em todas as faces que integram o usuário completamente a experiência virtual.  
Já a Realidade Virtual Não Imersiva utiliza telas e afins que funcionam como uma ja-
nela, ocasionando a perca de sensação de imersão na experiencia caso o usuário desvie o olhar, 
ocasionando uma volta “a presença física”. (TORI; KIRNER, 2006). Filmes e séries por exem-
plo, por mais que utilizem telas, não são consideradas Realidade Virtual pois não permitem a 





interação com o ambiente virtual (TORI; KIRNER, 2006) e plataformas que permitem a inte-
ração do usuário, como o Google Street View e plataformas de visitação virtual. 
Além dos aspectos técnicos, a Realidade Virtual também apresenta um vasto campo 
teórico de sua compreensão enquanto sua construção filosófica. Tori, Hounsell e Kirner (2018) 
introduzem: 
 
Aparentemente “Realidade Virtual” é um termo contraditório. Como algo que é vir-
tual poderia ser ao mesmo tempo real? De fato, os ambientes virtuais são, ao mesmo 
tempo, reais. São realidades diferentes, alternativas, criadas artificialmente, mas são 
percebidas pelos nossos sistemas sensórios da mesma forma que o mundo físico à 
nossa volta: podem emocionar, dar prazer, ensinar, divertir e responder às nossas 
ações, sem que precisem existir de forma tangível (tocável). Até mesmo a tangibili-
dade já começa a fazer parte dos ambientes virtuais, tornando-os cada vez menos dis-
tinguíveis da “realidade real”.  (TORI; HOUNSELL; KIRNER, 2018, n.p.) 
 
Se o virtual e o real são reais, compreender o conceito de virtual é crucial para esclarecer 
as nuances da relação entre os dois conceitos. 
A palavra virtual tem sua origem no latim Virtus, que significa potência (LÉVY, 1998). 
Dentro de aspectos restritos à filosofia, o virtual não é uma oposição do real e sim uma 
oposição do atual, no sentido de que ele existe enquanto uma potência, algo a ser concebido 
após um processo de atualização, como uma semente é virtualmente uma árvore até passar por 
processos que a tornem uma árvore atualmente (LÉVY, 1998). 
 A diferença entre o possível e o virtual está exatamente na necessidade da atualização 
para determinar a passagem de virtual para atual, não sendo este processo previamente estabe-
lecido e passível de alterações, portanto, não somente um possível, já definido anteriormente. 
(LÉVY, 1998). Essa concepção é pautada na natureza desterritorializada do virtual, livre do 
aqui e agora e, portanto, oposto ao atual (LÉVY, 1998). Essa natureza permite a concepção de 
novos tempos e novas velocidades, já que o endereçamento, onde está e onde se chegará,  no 
virtual, torna-se complexo, visto que a comunicação virtual por exemplo, existe no servidor de 
armazenamento, na tela, nos cálculos feitos pelo equipamento, na mente de quem a usa e toda 
essa complexidade gera uma nova cadeia de velocidades e de instantaneidades, já que enquanto 
a comunicação virtual existe mutuamente em diversos espaços (LÉVY, 1998), também apro-
xima pessoas em diferentes territórios, principalmente por meio da internet. Lévy (1998) deno-
mina essa passagem de efeito Moebius, e que em suas palavras é “à passagem do interior ao 





Compreendendo a natureza e complexidade do conceito de virtual, Lévy (2000) aponta 
que a palavra pode ser compreendida e utilizada em três aspectos: técnico, corrente e filosófico.  
No aspecto técnico, sendo aquele utilizado pela informática, Lévy (2000) encontra um 
ponto de contato do virtual com a definição de Realidade Virtual colocada por Tori e Kirner 
(2006): 
 
a interação com uma realidade virtual no sentido mais forte vem a ser, em seu princí-
pio técnico, a possibilidade de explorar ou demodificar o conteúdo de um banco de 
dados por meio de gestos (movimentos da cabeça, das mãos, deslocamentos etc.) e 
perceber imediatamente, em um modo sensível (imagens, sons, sensações tácteis e 
proprioceptivas), os novos aspectos do banco de dados revelados pelos gestos que 
foram executados.” (Lévy. 2000.p 106). 
 
Se o virtual não é oposto ao real, o lazer virtual é, portanto, um lazer que também faz 
parte da realidade. Partindo desta compreensão, o entretenimento virtual, de maneira geral, pode 
ser compreendido como não só uma alternativa, mas um meio de realização concreta de visita-
ções virtuais, até em tempos em que não haja restrições de movimentação de pessoas. 
A pandemia do SARS COV 2 denominado novo coronavírus que se iniciou ao final do 
ano de 2019 impactou severamente a sociedade em todos os seus aspectos. A COVID 19, do-
ença causada pela infecção do novo coronavírus afetou o mundo de tal maneira jamais vista e 
demonstrou de maneira clara que o mundo globalizado e suas fronteiras reduzidas são mais do 
que nunca um processo crescente na sociedade contemporânea. Mundialmente, há uma crise 
sanitária e hospitalar instalada em conjunto com crises econômicas, restrições de movimenta-
ção, alternâncias entre abertura do comércio e lockdown¹ e as incertezas sobre a retomada do 
mundo como era conhecido.  
O período prolongado pelo qual pessoas estão em isolamento e a natureza subjetiva da 
perspectiva nômade do ser humano trás inúmeras questões psicossociais aos indivíduos e o 
aumento do tempo em casa torna seres humanos e dispositivos tecnológicos cada vez mais pró-
ximos. 
Essa aproximação coexiste com a necessidade de sociabilidade humana bem como no 
entendimento de que a virtualidade, desterritorializada, descaracteriza distancias, aproximando 
pessoas e utilizando da perspectiva imagética para transportar o indivíduo sem que haja deslo-
camento físico. O tempo de contato com a tecnologia aumentou consideravelmente e tais dis-





mundo e ao isolamento social e tornam-se uma nova forma de lazer, comunicação e relaciona-
mento já que permitem o contato com o mundo exterior sem a necessidade de uma exposição 
física. 
A permanência prolongada da pandemia no mundo demonstra-se cada vez mais em evi-
dência devido à natureza evolutiva do vírus que apresenta novas variantes e a vacinação lenta 
e concentrada em países desenvolvidos como explanado abaixo:  
 
O surgimento simultâneo de diferentes linhagens B.1.1 virais com mutações no domí-
nio de ligação do receptor da proteína Spike, em diferentes países no decorrer do se-
gundo semestre de 2020 sugere que as mudanças seletivas na evolução de SARS-
CoV-2 sejam convergentes, devido a uma pressão evolutiva similar, ao redor do 
mundo, durante o processo de infecção de milhões de pessoas. A nota técnica reforça 
ainda, que “se essas mutações conferem alguma vantagem seletiva para a transmissi-
bilidade viral, devemos esperar um aumento da frequência dessas linhagens virais no 
Brasil e no mundo nos próximos meses”. (FIOCRUZ, 2021. p. 7) 
 
De acordo com Jansen (2021), a vacinação no Brasil está lenta e pode demorar anos. 
Tais perspectivas de prolongamento da pandemia aliadas ao desenvolvimento constante de tec-
nologias e do momento vivido na pós-modernidade demonstram um potencial para que cada 
vez mais a experiencia digital se aproxime em aspectos imersivos, emocionais e estruturais das 
experiencias materiais. 
No período em que o texto em tela foi elaborado, a intensificação da pandemia de 
COVID - 19 aumentou ainda mais o número de restrições impostas principalmente ao Brasil.  
No mês de abril de 2021, após a França impor restrições de chegadas de viajantes do 
Brasil ao país, o número total de países com restrições a chegadas de brasileiros passou a ser de 
22 (FOLHA DE SÃO PAULO, 2021). Isso demonstra a gravidade da situação sanitária não só 
do mundo, mas principalmente do país e aponta que a necessidade do entretenimento virtual 












CAPÍTULO 2 – Caminho Metodológico e Turismo Virtual em Ouro Preto  
 
2.1 Caminho Metodológico 
  
 A metodologia selecionada para a resposta aos questionamentos apresentados nesta 
monografia será a pesquisa qualitativa, com aplicação de estudo de caso e coleta de dados por 
meio de questionário semiestruturada. Knechtel (2014) esclarece que a pesquisa qualitativa 
busca compreender fenômenos humanos e analisá-los de maneira cientifica pelo pesquisador. 
Godoy (1995) ainda apresenta sob a perspectiva do pesquisador que: 
 
Os pesquisadores qualitativos tentam compreender os fenômenos que estão sendo es-
tudados a partir da perspectiva dos participantes. Considerando todos os pontos de 
vista como importantes, este tipo de pesquisa “ilumina", esclarece o dinamismo in-
terno das situações, frequentemente invisível para observadores externos. Deve-se as-
segurar, no entanto, a precisão com que o investigador captou o ponto de vista dos 
participantes, testando-o junto aos próprios informantes ou confrontando sua percep-
ção com a de outros pesquisadores.  (GODOY, 1995, p.62) 
 
Tratando-se de um estudo que busca compreender de que maneira a experiência virtual 
de visitação a um destino turístico pode impactar os sujeitos, esse estudo analisará as seguintes 
perspectivas dos participantes após realização da visitação virtual: nível de motivação para des-
locar-se ao destino turístico fisicamente, a qualidade da experiência virtual, a comparabilidade 
no potencial de satisfação de desejos do turista por meio do turismo virtual em face ao turismo 
material e o impacto no imaginário do turista criado pela visitação virtual e sua comunicação. 
O Objeto de análise do estudo de caso será a experiencia turística na cidade de Ouro Preto e sua 
reprodução em Realidade Virtual Não Imersiva disponível na Plataforma Era Virtual.  
A escolha do estudo de caso está ligada à sua aproximação com o método qualitativo 
assim como a sua capacidade delimitadora que baliza o fenômeno a ser observado. (Meirinhos 
e Osorio, 2016). Andrade et al define estudo de caso como “um método de pesquisa estruturado, 
que pode ser aplicado em distintas situações para contribuir com o conhecimento dos fenôme-
nos individuais ou grupais”. (ANDRADE ET AL., 2017, p.02) 
Partindo da utilização do estudo de caso como um método de investigação para a com-
preensão de um fenômeno ou realidade de maneira delimitada, Dooley (2002) ainda aponta que:  
 
Investigadores de várias disciplinas usam o método de investigação do estudo de caso 
para desenvolver teoria, para produzir nova teoria, para contestar ou desafiar teoria, 





situações, para explorar, ou para descrever um objeto ou fenômeno (Dooley, 2002, p. 
343-344). 
 
A relação entre virtualidade e turismo demonstra-se um fenômeno cada vez mais pró-
ximo e com nuances envoltas em complexidade, cuja aproximação pode emergir novos para-
digmas sobre o fazer turismo, o lazer e o entretenimento. Para levantar discussões sobre essa 
relação dentro de uma realidade concreta, torna-se factível a utilização de metodologia qualita-
tiva por meio de estudo de caso. 
A utilização de um questionário como método de coleta de dados, terá o objetivo de 
permitir com que os participantes da experiência de visitação virtual ao Centro Histórico de 
Ouro Preto sejam capazes de expressar suas opiniões subjetivas para resposta do principal ques-
tionamento proposto neste estudo: como a visitação intermediada ao Centro Histórico de Ouro 
Preto por dispositivos e plataforma de Realidade Virtual Não Imersivas pode ser uma forma 
substitutiva ou complementar da experiência física na prática turística? 
Visualizando o questionário como uma importante ferramenta para captar percepções, 
Gil (1999) define questionário como “técnica de investigação composta por um número mais 
ou menos elevado de questões apresentadas por escrito às pessoas, tendo por objetivo o conhe-
cimento de opiniões, crenças, sentimentos, interesses, expectativas, situações vivenciadas etc.” 
(GIL, 1999, p. 128). 
Para Triviños (1987), o questionário tem como base questionamentos que são embasa-
dos por hipóteses e teorias. Ainda de acordo com o autor, tais questionamentos são necessários 
não somente para descrever um fenômeno social, mas também para aproximar e integrar o pes-
quisador ao objeto pesquisado enquanto seu investigador. 
Considerando o exposto por Triviños (1987), antes da elaboração das perguntas, foi re-
alizada uma pesquisa exploratória para se compreender melhor as temáticas tratadas bem como 
elaborar perguntas pertinentes as necessidades da pesquisa. Demo (2000) utiliza a terminologia 
pesquisa teórica em aproximação com a pesquisa exploratória e a define como "dedicada a 
reconstruir teoria, conceitos, idéias, ideologias, polêmicas, tendo em vista, em termos imedia-
tos, aprimorar fundamentos teóricos" (DEMO, 2000, p. 20).  
Em diálogo com a metodologia proposta neste estudo, neste capítulo serão apresentados 
ainda: o objeto do estudo de caso e a pesquisa exploratória utilizada para definir as categorias 
de análise dos questionários, bem como permitir ao pesquisador compreender melhor o fenô-





A estruturação e formulação de perguntas presentes nos anexos A e B desta monografia 
foi realizada com o intuito de se obter respostas para os objetivos da monografia em tela e após 
pesquisa exploratória que embasa as categorias de análise, foi elaborado um roteiro de questi-
onário com base em perguntas que correspondessem aos objetivos propostos e conversassem 
com a teoria e o método de análise selecionados. Para isso, foi elaborado um quadro de refe-
rências para formulação das perguntas aos participantes, conforme apresentado abaixo: 
 
Quadro 1 - Elementos para formulação das perguntas do questionário 
 
Objetivo Geral: Analisar a representatividade da visitação virtual não imersiva disponibilizada na pla-






Elementos abordados na formulação do 
questionário 
1. Compreender as limitações e potenciali-
dades técnicas dos dispositivos eletrônicos 
e da plataforma Era Virtual na experiência 
virtual não imersiva para a visitação turís-





Problemas ao usar a plataforma; 
Facilidade de compreensão de funções e ins-
truções de navegação.  
2. Compreender o nível de motivação dos 
visitantes expostos a visita virtual do Cen-
tro Histórico de Ouro Preto em realizar 
uma visitação física pela primeira vez ou 
para retornar ao destino turístico. 
Motivação; 
Deslocamento; 
Desejo de, fisicamente, viajar pela primeira 
vez ou visitar novamente o Centro Histórico 
de Ouro Preto, interesses e vontades do su-
jeito. 
3. Compreender como o sujeito visualiza a 
experiência do turismo virtual e em quais 
aspectos assemelha-se e diferencia-se da 






Percepção do usuário quanto ao acolhimento 
pela experiência virtual, sentimentos criados 
pelos visitantes virtuais que desconhecem a 
cidade presencialmente e memórias acessa-
das pela experiência virtual á aqueles que já 
visitaram fisicamente. Entendimento sobre 
gatilhos emocionais. 
4. Compreender capacidade comunicativa 
da visitação virtual pela plataforma era 
virtual e seu impacto na construção e rea-







Qualidade da imagem, qualidade da narra-
tiva, captação de informações do destino fí-
sico pela experiência virtual, conhecimento 
prévio e imaginação prévia sobre o atrativo 
turístico conheci virtualmente. 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Para a estratificação dos resultados, foram elaboradas perguntas correspondentes a 
idade, nível de escolaridade, experiência em plataformas de realidade virtual, e últimas viagens 
a Ouro Preto á aqueles que já visitaram presencialmente e última viagem e destino à aqueles 





 A amostra foi dividida por aqueles que já realizaram práticas turísticas presenciais ao 
local do estudo de caso, ou seja, aqueles participantes que já conheciam a cidade de Ouro Preto, 
e os atrativos listados na visita virtual e os participantes que não conhecem Ouro Preto e seus 
atrativos e o fizeram pela primeira vez pela plataforma virtual.  Essa diferenciação é importante 
para captar principalmente a complementariedade ou capacidade substitutiva do turismo virtual 
frente à visitação física já que. aqueles que já conhecem a cidade fisicamente possuem percep-
ções, vivências e memórias que podem servir de aspectos comparativos com a experiência vir-
tual, diferentemente daqueles que não conhecem a localidade materialmente. 
Entre os dias 3 e 11 de maio de 2021, foram aplicados questionários com 13 responden-
tes representativos, por meio de formulário virtual com perguntas abertas e fechadas. Eles são 
identificados no texto pelo nome fictício, a fim de garantir o sigilo de suas opiniões, os quais 
são: Grupo de respondentes que já visitaram presencialmente Ouro Preto: Alan, Maria, Pedro, 
Veronica, José, Paulo e Jéssica totalizando 7 respondentes que já conheciam a cidade fisica-
mente e o grupo de representantes que só visitaram Ouro Preto vitualmente são nominados 
como: Francisco, Paula, Marcos, Jaqueline, Marina, e Julia, totalizando 6 respondentes que só 
conhecem a cidade por meio da visita virtual realizada. 
 Conforme o Quadro2 apresentado abaixo, o perfil dos participantes que já visitaram 
Ouro Preto presencialmente varia de 24 a 57 anos, todos possuem experiência com realidade 
virtual, apresentaram diferentes motivos para a última visita física ao destino e a maioria (3 
participantes) possui Pós-graduação, Mestrado ou Doutorado Completo 
 







com realidade virtual 
Motivo da última 
visita física 
Nível de Escolaridade 




Maria 37 Sim Visita a amigos 
Pós-graduação/Mestrado/Douto-
rado Incompleto 











José 33 Sim Turismo 
Pós-graduação/Mestrado/Douto-
rado Completo 
Paulo 57 Sim Trabalho 
Pós-graduação/Mestrado/Douto-
rado Completo 
Jéssica 42 Sim Passeio 
Pós-graduação/Mestrado/Douto-
rado Completo 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Conforme o Quadro 3 apresentado abaixo, o perfil dos participantes que conhecem Ouro 
Preto somente pela visita virtual realizada é de 22 a 33 anos, 4 possuem experiência com plata-
formas de realidade virtual (66%) e 2 não. Apresentaram diferentes motivos para a última visita 
física e a maioria (4 participantes) possui nível superior incompleto. 
 






com realidade virtual 
Última viagem fí-
sica e motivo 
Nível de Escolaridade 
Francisco 33 Sim Morro de São Paulo 
Pós-graduação/Mestrado/Dou-
torado Completo 
Paula 26 Não 
Fevereiro de 2021, 
São Luíz/MA 
Superior incompleto 
Marcos 23 Não 
Porto Seguro em ja-
neiro de 2020 
Superior incompleto 
Jaqueline 24 Sim 2018, Goiás. Médio completo 
Marina 22 Sim 
Creio que 2009, 
Cristópolis-BA 
Superior incompleto 
Julia 25 Sim Gramado Superior incompleto 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Após a conclusão das respostas, as falas dos participantes foram analisadas por meio da 
análise de conteúdo. 
De acordo com Bardin (2006) “a análise de conteúdo é um conjunto de técnicas de aná-
lise das comunicações” (BARDIN, 2006. p31). Ainda segundo o autor, tais técnicas são utili-





admite uma proposição em virtude da sua ligação com outras proposições já aceitas como ver-
dadeiras" (BARDIN, 2006. p.39).  
Sobre a interpretação dos resultados, Urquiza e Marques (2016) apontam que: 
 
Para ter êxito no uso desse modo de interpretação de resultados, o pesquisador, nesta 
altura da pesquisa, já deve ter pleno domínio do referencial teórico e que a hipótese 
de pesquisa claramente delimitada tenha lhe permitido confrontar os achados com esse  
referencial. (URQUIZA; MARQUES, 2016 p.125) 
 
2.2 Objeto do Estudo de Caso: O Turismo em Ouro Preto 
 
Ouro Preto é uma cidade localizada no estado de Minas Gerais, sudeste do Brasil e pos-
sui título de Patrimônio Cultural da Humanidade, reunindo um dos maiores e mais importantes 
acervos do Barroco brasileiro. Também é um importante destino turístico do Brasil. 
Sua história de formação remonta ao denominado Ciclo do Ouro, como explica Pereira 
(2017):  
 
Grande parte das narrativas históricas sobre a formação inicial de Ouro Preto, assim 
como de outras cidades mineiras, remontam ao chamado Ciclo do Ouro, remetendo 
ao final do século XVII e passando por um rápido crescimento já no início do XVIII. 
Em 1711, através da junção de diversos arraiais, elevou-se aquela área à categoria de 
vila – então chamada de Vila Rica. Menos de uma década depois ela se tornaria a 
capital de Minas Gerais. (PEREIRA, 2017. p. 4) 
  
O processo histórico de formação da cidade apresenta-se de maneira conturbada nos 
conflitos existentes entre o período colonial e republicano brasileiro. 
De acordo com Natal (2007) Ouro Preto passou de capital de Minas Gerais a uma guar-
diã de memória, já que, devido a sua topografia, era desintegrada do restante do estado e de 
difícil acesso. Além disso, Natal (2007) descreve o contexto histórico do final do período colo-
nial, onde, com a diminuição das atividades mineradoras e o processo de modernização do es-
tado brasileiro, o período republicano emerge com ressentimento aos traços coloniais e com um 
grande projeto de alteração estrutural nas cidades para que elas pudessem se tornar modernas, 
sem o estigma colonial, visto como atrasado. A cidade de Ouro Preto quase sofreu intervenções 
estruturais drásticas, conforme esclarece o autor: 
 
num primeiro momento a cidade é posta em cheque, sua constituição física “arcaica” 
teria de ser transformada, já que sua materialidade arquitetônica e urbana é vista como 





é representada pela ex-capital de Minas: agora, Ouro Preto não mais deve ser remo-
delada, modernizada, mas, ao contrário, deve manter sua forma colonial, a mesma 
forma “arcaica” que outrora lhe prejudicava e lhe servia de estigma passa, a partir de 
então, a qualificá-la como uma valiosa relíquia, uma obra de arte. (NATAL, 2017, p. 
10) 
 
Posteriormente, a cidade de Ouro Preto foi a primeira cidade do Brasil a ser tombada, 
tornando-se uma referência para tombamentos que aconteceram depois, expressa na Fig.2, e 
pelo registro de Natal (2017) aponta sua importância para a institucionalização dos tombamen-
tos: 
Nesse sentido, Ouro Preto antecedeu e serviu como paradigma à primeira instituição 
federal de proteção patrimonial, que foi o Serviço do Patrimônio Histórico e Artístico 
Nacional, ou SPHAN, criado em 1937. (NATAL, 2017, p.12) 
 
Figura 2 - Ouro Preto em 1881 
 
Fonte: Guilherme Lacan, Acervo Fotográfico do Núcleo de Mentalidade e Memória - IFAC/UFOP 
 
Sendo uma cidade que preservou suas características devido as políticas de tombamento, 
Ouro Preto com o passar dos anos e a modernização de outras cidades brasileiras passou a 
posicionar-se como um importante destino turístico principalmente no segmento de turismo 
cultural, devido a preservação de seu patrimônio histórico e sua estrutura arquitetônica.  
Atualmente, a divisão político-administrativa da cidade é separada em 12 distritos, 
sendo eles: Distritos de Antônio Pereira, Lavras Novas, Rodrigo Silva, Santo Antônio do Salto, 
Santa Rita de Ouro Preto, Cachoeira do Campo, Amarantina, Engenheiro Correia, Glaura, Mi-
guel Burnier, Santo Antônio do Leite, São Bartolomeu e Distrito Sede, conforme FIG.3 apre-







Figura 3 - Mapa dos distritos de Ouro Preto 
 
Fonte: Recortado do mapa turístico de Ouro Preto pelo autor 
 
Em 1980 a cidade se torna a primeira do Brasil a ser considerada patrimônio cultural da 
humanidade pela UNESCO (UNESCO, s.d) engajando seu potencial turístico e posteriormente 
é incluída no Circuito do Ouro e na Associação das Cidades Históricas de Minas Gerais, fa-
zendo com que turistas nacionais e internacionais tivessem ainda mais interesse na localidade 
(BRASIL, MINISTÉRIO DO TURISMO, 2006) 
O centro da cidade é o principal atrativo turístico, sendo a Praça Tiradentes um dos 
locais mais conhecidos da cidade. Além disso, Ouro Preto abriga diversas igrejas que possuem 
obras de importantes artistas do período barroco rococó e brasileiro, como Aleijadinho e mestre 
Ataíde, expressa pelas fig. 4 e 5: 
 
Figura 4 - Praça Tiradentes 
 





Figura 5 - Interior da Igreja de São Francisco de Assis 
 
Fonte: Dicas Do Nosso Brasil 
 
Ainda sobre os atrativos turísticos da cidade, Sandoval, Arruda e Santos (2009) com-
plementam:  
 
Ouro Preto possui muitos atrativos para serem visitados, cada um com um pouco da 
história e da cultura locais, que se considerados em um contexto mais amplo é a pró-
pria história do Brasil. Entre esses atrativos estão: museus, igrejas, chafarizes, minas, 
casarios, atrativos naturais e ainda um passeio de trem que leva até a cidade de Mari-
ana. Ouro Preto atrai famílias, jovens e estudantes do mundo todo e realmente impres-
siona o visitante, que é imediatamente transportado para o século XVIII, época de 
apogeu do ouro na região (SANDOVAL; ARRUDA; SANTOS, 2009, p.16) 
 
Tratando de apresentação institucional, dados e publicidade do turismo, a principal fonte 
de informações é o portal gerenciado pela Secretaria Municipal de Turismo, Indústria e Comér-
cio, denominado no site da Prefeitura Municipal de Ouro Preto como Portal do Turismo. Nele 
há um detalhamento de atrativos, serviços, alguns dados estatísticos e publicações promocionais 
como o mapa do turismo de Ouro Preto. Ressalta-se a dificuldade de encontrar dados estatísti-
cos de chegada de turistas bem como outros dados relacionados a demanda, tais dados não se 
apresentam disponíveis de maneira fácil nem mesmo no Observatório do Turismo de Minas 






Figura 6 - Página inicial do Portal do Turismo de Ouro Preto 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Figura 7 - Mapa do turismo de Ouro Preto 
 
Fonte: Portal do Turismo de Ouro Preto 
 
No que tange a experiência turística, o Centro Histórico é o atrativo turístico da cidade 





O TripAdvisor é uma importante plataforma online que permite com que turistas com-
partilhem suas experiências de viagem, realizando avaliações, sugestões ou questionamentos 
por meio de fórum de usuários e espaço de exposição de comentários, conforme Fig. 8 Abaixo: 
 
Figura 8 - Página de avaliações do Centro Histórico de Ouro Preto no TripAdvisor 
 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Por fim, ressalta-se que também pela plataforma TripAdvisor usuários também demons-
tram diversas dúvidas sobre o funcionamento da cidade no período de pandemia.  
No site da prefeitura, não há uma área de informações diretas sobre isso e no Portal do 
Turismo, a ferramenta de busca não retorna resultados para o termo ‘corona’ e retorna seis 
notícias para o termo ‘pandemia’, sendo que nenhuma dá orientações claras sobre o funciona-










Figura 9 - Página do fórum no TripAdvisor 
 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Figura 10 - Página de pesquisa do Portal do Turismo de Ouro Preto 
 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
2.3 Categorias interpretativas 
 
As categorias de análise existem, objetivamente, para dar forma e caráter ao trabalho 
proposto. O estudo de caso escolhido se baseia nas categorias para a reconstrução da sua reali-
dade diante dos objetivos e problemas da investigação. As quatorze categorias de análise abor-
dadas darão sustentação teórica à análise de dados e ao estabelecimento de critérios de apro-





Imagem e Imaginários por Gastal (2005), Gastal e Castrogiovanni (2003), Silva, Alves e Costa 
(2007), Gomes (1996), Maffesoli (1995,1996 2006,2008), Debord (1997), Bronowski (1977) e 
Silva (2006). Motivação por Shiffman e Kanuk (2000), Bacal (1984), Hawkins (2007) et al, 
Karsaklian (2000), Freud, (1976, 1990), Giglio (2005), e Maslow (1954) Comunicação por 
SFEZ e Comunicação Turistica por Moesch (2004). Responsivo, Intuitivo, Usabilidade e Uso 
Intuitivo Silva por (2012), Alho Filho (2010), Knight (2012) e Patel (s.d) Deslocamento por 
Almeida (2016) e Moser (2004), Presença e Telepresença por Davidoff (1994), Lombard et al. 
(2000), Zhao (2003), Lopes e Abib (2002), Lúdico por Duran (2005), Hospitalidade por Mauss 
(2003), Dencker (2004) e experimentação por Dewey (1959), Camargo (2012) e Silva (2017) 
 
2.3.1. O querer turismo: Imagem, Imaginário, Motivação, Comunicação e Comunicação 
Turística 
  
Compreendendo a interdisciplinaridade do turismo, Beni e Moesch (2017) apontam: 
 
Ao estudar o turismo como realidade humana, compreende-se como uma amálgama 
na qual tempo, espaço, diversão, economia, tecnologia, imaginário, comunicação, di-
versão, ideologia, hospitalidade, que são categorias fundantes de um fenômeno social 
contemporâneo, em que o protagonista é o sujeito, seja como produtor ou consumidor 
dessa prática social. (BENI; MOESCH, 2017 p.446) 
 
Partindo da compreensão do turismo enquanto essa amalgama, o entendimento dos con-
ceitos de imagem, imaginário, comunicação, e hospitalidade são essenciais para caracterização 
do turismo bem como para sua compreensão e visualização da comparação entre o paradigma 
do lazer à distância e da visitação virtual e do lazer presencial e da visitação material. É a partir 
desses conceitos que majoritariamente compreende-se, do ponto de vista da comunicação turís-
tica, o que constrói o desejo de viajar além das próprias necessidades do sujeito. 
A sociedade pós-moderna e suas raízes tecnológicas e desterritorializadas apresenta ca-
racterísticas de grande fluxo de informações, devido a velocidade elevada de movimentações 
de dados, pessoas, materiais e insumos. E nessas informações, estão as imagens, importantes 
devido a um processo de mudanças sociais (MAFFESOLI, 1995), principalmente pela sua ca-
pacidade de sintetização que coexiste com a velocidade da pós-modernidade, onde grandes flu-
xos de informações chegam segundo após segundo e seu receptor não é capaz de debruçar-se 





O real do Turismo é uma amálgama na qual tempo, espaço, diversão, economia, tec-
nologia, imaginário, comunicação, diversão e ideologia são partes de um fenômeno 
social, em que o protagonista é o sujeito, seja como produtor ou consumidor da prática 
social turística. Há uma contingência material do Turismo em sua expressão econô-
mica, que ocorre historicamente, em espaços e tempos diferenciados, cultural e tec-
nologicamente construídos, a serem irrigados com o desejo de um sujeito biológico: 
sujeito objetivado, fundamental para a compreensão do fenômeno turístico como prá-
tica social, e subjetivado em ideologias, imaginários e necessidade de diversão, aco-
lhimento na busca do elo perdido entre prosa e poesia. (MOESCH, 2004, p. 405) 
 
 No entanto, a imagem faz parte do cotidiano humano muito antes do desenvolvimento 
de tecnologias digitais, sendo de suma importância para a constituição da comunicação humana. 
A imagem como um sistema simbólico da humanidade, está presente no cotidiano hu-
mano desde a pintura nas cavernas, sendo essas pinturas uma representação de uma realidade e 
tornando-se percursoras do desenvolvimento da comunicação escrita, com uma característica 
específica: sua capacidade de representação subjetiva e sintética. (SILVA; ALVES; COSTA, 
2007). Esse sintetismo da imagem frente a outras formas de comunicação é o que a torna tão 
presente no mundo contemporâneo. A descrição textual de uma localidade é extensa enquanto 
uma imagem a apresenta quase instantaneamente após o olhar. 
Se a imagem é, antes de um bloco de informação, uma ferramenta de transmissão de 
uma subjetividade e comunicação, logo, é importante também para a sobrevivência e manuten-
ção da espécie humana. Bronowski (1977) já apontava que o processo de comunicação com-
plexo dos humanos difere-se de outros animais justamente por sua capacidade de expressão de 
uma realidade individual, de sua visão única e de sua possibilidade de codificar pensamentos 
subjetivos e individuais por meio de elementos e signos que serão compreendidos por outro ser 
humano, como por exemplo: descrever um predador com signos que permitam outro humano 
identificar sua localização geográfica, tamanho, peso, velocidade, aparência e outros. 
As pinturas rupestres assim como a imagem fotográfica, servem não somente como o 
ato de dizer algo, mas também como registro e representação da subjetividade que pôde ser 
compreendida também pelo outro. Gomes (1996 apud SANTOS E SANTOS, 2007) comple-
menta: 
 
A imagem fotográfica, ao registrar a experiência, pode provocar novas percepções, 
produzir a subjetividade inerente ao ato de olhar do contemplador e ao mesmo tempo 
imortalizar o fato e o espaço captados, objetivando para o cientista aquele momento e 
contextualizando com outros repertórios signos do sujeito. (Gomes 1996 apud Santos 






A popularização e aprimoramento das imagens está relacionada ao avanço tecnológico 
e seus usos na comunicação pós-moderna. Devido a evolução de equipamentos de captura, que 
hoje, possuem resoluções capazes de reproduzir de maneira fiel o que se quer retratar, as ima-
gens apresentam cada vez mais convergência em seus significados objetivos. As cores, os for-
matos, a iluminação cada vez mais precisa, tornam a imagem cada vez mais fiel ao que se é 
retratado. A internet também permite com que imagens sejam compartilhadas instantanea-
mente, o que as populariza de maneira ágil. 
A ideia de um elo imagético colocada por MAFFESOLI (2006) também se demonstra 
cada vez mais clara na contemporaneidade. A imagem como um elo simbólico aproxima reali-
dades difusas e as coloca em convergência de maneira subjetiva. Não só uma representação 
material, a imagem hoje é uma representação subjetiva, individual e coletiva. 
Considerando a imagem não só como um bloco de informações, mas sim como um re-
presentante da comunicação subjetiva, sua capacidade de transmissão e construção de realida-
des torna-se cada vez mais complexificada em conjunto com seus significados.  
Na pós-modernidade, a virtualização da sociedade leva a construção de contextos de 
imagem cada vez mais estabelecidos em arquétipos que representam apenas fragmentos de uma 
realidade geral, mas que são posicionados como uma totalidade, ocasionando uma ruptura entre 
realidade e imagem.  
As redes sociais são um importante meio de observação desses arquétipos e da tentativa 
de colocar realidades individuais como gerais a partir da imagem. O arquétipo estético humano, 
por exemplo, é aquele em que a imagem demonstra padrões de beleza estabelecidos em carac-
terísticas físicas especificas e considera o que não se encaixa nestas características como uma 
ausência de beleza.  Debord (1997) aprofunda: 
 
As imagens que se destacaram de cada aspecto da vida fundem-se num fluxo comum, 
no qual a unidade dessa mesma vida já não pode ser restabelecida. A realidade consi-
derada parcialmente apresenta-se em sua própria unidade geral como um pseudo-
mundo à parte, objeto de mera contemplação. A especialização das imagens do mundo 
se realiza no mundo da imagem autonomizada, no qual o mentiroso mentiu para si 
mesmo. O espetáculo em geral, como inversão concreta da vida, é o movimento autô-
nomo do não-vivo. (DEBORD, 1997, p. 13) 
 
Seguindo a ideia da espetacularização da imagem enquanto construtora de uma reali-
dade subjetiva, infere-se que o indivíduo é ator e ao mesmo tempo espectador de si, tornando-





Gastal (2005) define o imaginário como um propulsor de comunidades e indivíduos, o 
sonho que realiza o real e Silva (2006), em convergência com Gastal acrescenta: 
O imaginário é um sonho que realiza a realidade, uma força que impulsiona indivíduos 
ou grupos. Funciona como catalisador, estimulador e estruturador dos limites das prá-
ticas. O imaginário é uma marca digital simbólica do indivíduo ou do grupo na matéria 
do vivido. Como reservatório, o imaginário é essa impressão digital do ser no mundo. 
Como motor, é o acelerador que imprime velocidade à possibilidade de ação. O ho-
mem age (concretiza), porque está mergulhado em correntes imaginárias que o em-
purram contra ou a favor do vento (SILVA, 2006, p. 12). 
 
Portanto, se a imagem pode construir uma narrativa e o imaginário é o seu reforço, che-
gar à realização do imaginado é o ponto a ser alcançado por quem imagina, fazendo com que a 
relação entre imagem, imaginário e turismo apresente seu principal elo na construção do desejo 
de viajar. 
 A publicidade turística constantemente é apresentada por meio de imagens que buscam 
sintetizar o estético a um significado subjetivo, por exemplo, atrelar a imagem de uma cidade 
com prédios modernos ao imaginário de um destino turístico futurista ou tecnológico. 
No turismo, a imagem é um elemento que o compõe em conjunto com o imaginário. A 
imagem comunica algo, representa um momento histórico e subjetivo a partir dos olhos do 
espectador e deriva o seu imaginário. A imagem de um destino turístico cheio de luzes, flores 
e belos locais, pode emergir o imaginário de romantismo, assim como destinos cinzas, frios, 
emergem o assustador. O Imaginário emerge de elementos culturais presentes nas narrativas do 
cinema, teatro, mídias gerais e da própria convivência entre pessoas e suas culturas. Nesse sen-
tido, Gastal e Castrogiovanni (2003) afirmam que: 
 
não viajamos para conhecer os lugares, mas para confirmar o imaginário que temos 
dele”. O indivíduo, ao falar do local de sua viagem, concretiza a ideia de que todo 
imaginário é real e vice-versa, pois, de acordo com Bezerra (2013), o ser humano crê 
e se apega às imaginações, como uma maneira de ter um contato mesmo que imagi-
nário do mundo real, vislumbrando o contato inicial com seu destino final, ou seja, o 
local de sua viagem. É dessa maneira que funciona o imaginário humano e é dessa 
mesma forma que se justapõe ao turismo. (GASTAL e CASTROGIOVANNI, 2003, 
p. 57) 
 
Sendo o imaginário fruto da comunicação e de comportamentos da sociedade, 
MAFFESOLI (2008) aponta que não existe uma manipulação na criação de um imaginário já 
que o arquétipo utilizado em sua construção existe internamente na sociedade onde ele emerge 





a publicidade e o cinema lidam, por exemplo, com arquétipos. Isso significa que o 
criador deve estar em sintonia com o vivido. O arquétipo só existe porque se enraíza 
na existência social. Assim, uma visão esquemática, manipulatória, não dá conta do 
real, embora tenha uma parte de verdade” (MAFFESOLI, 2008, p.81). 
Se o imaginário emerge também da existência social e da comunicação, a própria tec-
nologia e as mudanças sociais ocasionadas pelo desenvolvimento tecnológico são construtoras 
de novos imaginários. MAFFESOLI (2008) esclarece: 
 
O imaginário é alimentado por tecnologias. A técnica é um fator de estimulação ima-
ginal. Não é por acaso que o termo imaginário encontra tanta repercussão neste mo-
mento histórico de intenso desenvolvimento tecnológico, ainda mais nas tecnologias 
de comunicação, pois o imaginário, enquanto comunhão, é sempre comunicação. In-
ternet é uma tecnologia da interatividade que alimenta e é alimentada por imaginários. 
Existe um aspecto racional, utilitário, de Internet, mas isso representa apenas uma 
parte desse fenômeno. O mais importante é a relação, a circulação de signos, as rela-
ções estabelecidas. Da mesma forma, a televisão e a publicidade articulam o emocio-
nal e a técnica. (MAFFESOLI, 2008. p.80) 
 
Se o imaginário é uma força de impulsão, pode ser entendido também como um dos 
principais fatores de motivação ao deslocamento do turista e para a necessidade de consumo 
daquilo que se foi construído por sua imaginação a partir dos elementos externos. Shiffman e 
Kanuk (2000) conceituam a motivação: 
 
Motivação pode ser descrita como a força motriz interna dos indivíduos que os com-
pele à ação. Esta força é produzida por um estado de tensão, que existe em função de 
uma necessidade não satisfeita (SHIFFMAN; KANUK, 2000, p. 60). 
 
Este estado de tensão é definido por Hawkins et al. (2007, p. 176) como “um vazio entre 
o estado desejado e o estado atual”, ou seja, entre o que o sujeito possui e quer possuir, o que o 
sujeito vive e quer viver e até mesmo, a realidade atual do sujeito e a realidade que se quer 
alcançar. 
Outros fatores de motivação frequentemente apontados como inerentes ao turismo são 
a fuga da realidade atual, a busca pelo oposto ao cotidiano e ao trabalho e exaustão, no entanto, 
é importante compreender que uma necessidade é algo a ser desejado, ou, o afastamento de algo 
que não se quer mais, não colocando-se unicamente um único espectro. (Bacal, 1984). Ainda 
de acordo com Bacau, esse entendimento evita: “o erro de se supor que todo comportamento 
turístico é motivado apenas pelo objetivo de evitar condições indesejáveis que causam senti-





A motivação é estudada principalmente pela psicologia e possui diferentes compreen-
sões entre suas escolas. Dentro da teoria humanista, Maslow (1954) apresenta a pirâmide de 
necessidades que coloca em ordem necessidades de existência separadas desde as necessidades 
mais orgânicas, de sobrevivência, na base até necessidades mais subjetivas, no topo.  
 
Figura 11 - Pirâmide de Maslow 
 
Fonte: Escola Superior do Ministério Público da União 
 
Sobre a Pirâmide de Maslow, Karsaklian (2000) aponta que: 
 
evidentemente, esses níveis não independem uns dos outros e a satisfação de um nível 
não elimina a necessidade de satisfação do outro. O que ocorre é uma transformação 
da valência na dinâmica do indivíduo. Em determinado nível, satisfazer a certas ne-
cessidades pode ser preponderante, mas simultaneamente poderá haver outros desejos 
incluídos, o que explica por que a análise motivacional nos mostra que tanto a moti-
vação quanto a personalidade são compostas de vários elementos e nunca de um fator 
só (KARSAKLIAN, 2000, p. 31). 
 
Se dentro da teoria humanista a necessidade e as motivações são balizadas pela sobre-
vivência, dentro da psicanálise um outro fator apresenta-se, principalmente em convergência 
com a construção do imaginário: o impulso que gera o desejo.  
A psicanálise freudiana (FREUD, 1976) divide a psique em: id (onde estão os impulsos 
primários, como sexualidade) o superego (onde está a moral e os roteiros de conduta principal-
mente absorvidos pelo convívio social) e o ego (espaço de conflito entre id e ego onde busca-
se o aceitável de maneira geral para sociedade). Para Freud (1976), os seres humanos não com-





e se controla: e o inconsciente: o impulsivo, expulso, incompreendido e incontrolado. Nesse 
contexto Giglio (2005) explica que:  
 
Depois dos escritos de Freud (mas não só por causa deles), a fé na consciência e na 
razão foi seriamente abalada, pois a consciência passou a ser vista como prisioneira 
do inconsciente, este sim a verdadeira fonte dos desejos e o motor do comportamento 
(GIGLIO, 2005, p. 38). 
 
Nessa perspectiva, compreende-se a motivação como emergente do inconsciente e en-
volta nos processos de projeção, identificação e sublimação (FREUD, 1990). Na projeção, há a 
externalização do eu para o outro, na identificação há a visualização do outro sobre o eu e a 
sublimação responde as pulsões do id e as tenta adequar as sociedades para que tais desejos 
sejam aceitos socialmente. 
A partir do entendimento do inconsciente em conjunto com os processos de projeção, 
identificação e sublimação, compreende-se que a motivação, portanto, está aliada a necessida-
des individuais e respostas inconscientes cujo gatilho pode ser ativado por diversas situações. 
Quanto a representação a comunicação é um meio útil de vincular os elementos atomi-
zados, para obter um elo poderosos exigido pela vida em sociedade: hierarquias, ligações ver-
ticais e horizontais, representação da representação por signos e sinais. 
Para Sfez (2007) como expressão, a comunicação é ligação interna e participação total. 
Se algumas etapas e hierarquias são requeridas para amarrar entre si elementos que, por defini-
ção, já são totalidades, devem-se convocar níveis específicos de ligação para campos particu-
lares. A comunicação social, em todas as constituições democráticas, da Grécia antiga aos nos-
sos dias, reserva lugar, a uma visão representativa e a uma visão expressiva, que conjugam seus 
efeitos em uma visão política. Repara essas divisões ao apresentar uma ligação de outro tipo: 
uma ligação simbólica. 
A comunicação convoca a cultura, as tradições, memórias do passado sob a forma de 
“imagens” significativas, tendo para a interpretação que ela tende. 
Dentro da perspectiva da comunicação no turismo, Moesch (2002) “aponta que ao par-
ticipar, no sentido místico do termo comunicação, deste ou daquele evento, cada um se integra 
em um conjunto que lhe permite viver e entrar em correspondência com os outros.” (MOESCH, 
2002. p.45) Ou seja, a comunicação no turismo surge como forma de conectar o outro, assim 
como um gênero musical conecta indivíduos em uma totalidade, um destino turístico conecta 





CAPÍTULO 3 – Viajando do Presencial ao Virtual – Imaginários e presencialidades em 
Ouro Preto 
  
3.1 O virtual e o material no turismo a partir do destino: Agência Usuário – Ambiente 
Virtual 
 
Se traçar fronteiras de diferenças entre o turismo virtual e o turismo material a partir do 
sujeito é uma tarefa enigmática, quando o enxergamos a partir do destino turístico tais diferen-
ças apresentam-se de maneira clara. 
Moesch (2004) quando apresenta conceituações de turismo de diversos estudiosos da 
temática já aponta que a visualização e conceitualização do turismo pelo destino e pelo turista 
apresentam-se de maneira diferenciada. 
Em 1998 quando a obra Análise Estrutural do Turismo é publicada por Mario Carlos 
Beni, o autor apresentou um modelo de referência chamado SISTUR. Inspirado pela teoria de 
sistemas, tal modelo é uma importante base para o entendimento sistêmico do turismo e conse-
gue apresentar o turismo dentro de uma perspectiva holística. 
Beni (1998) considera um sistema: 
 
[...] um conjunto de partes que se interagem de modo a atingir um determinado fim, 
de acordo com um plano ou princípio, ou conjunto de procedimentos, doutrinas, ideias 
ou princípios, logicamente ordenados e coesos com intenção de descrever, explicar 
ou dirigir o funcionamento de um todo. (BENI, 1998, p. 23) 
 
Beni e Moesch (2017) propõem um modelo de ecossistema para entendimento da com-
plexidade do Turismo na pós-modernidade a exemplo da Fig 12:  
 
Figura 12 - Ecossistema Turismo na pós-modernidade 
 
















O sistema turístico como sistema vivo, se auto-organiza, e realiza sua autoprodução, 
ao mesmo tempo realiza a auto-eco-organização e a sua auto-eco-produção, pois ele 
está envolvido em um ambiente externo que se encontra, ele mesmo, integrado a um 
sistema eco-organizador, o ecossistema.(BENI;MOESCH,2017,p.448) 
 
Se o turismo material acontece no território físico do destino, a configuração de uma 
experiencia de turismo em realidade virtual difere-se por sua natureza. Ela acontece no virtual, 
utiliza outros recursos e estruturação. 
A experiência em Realidade Virtual acontece na agência entre usuário e ambiente vir-
tual. De acordo com Fragoso (2015 apud ZILLES BORBA 2018), a agência deriva da relação 
entre o usuário e a experiência virtual e faz com que emerjam três espaços: o espaço imaginado, 
onde a narrativa da experiencia virtual acontece, o espaço de enunciação, onde estão as repre-
sentações de imagem, áudio e texto e o espaço material, onde estão os equipamentos, o sujeito 
e os objetos físicos. 
A fig.13 apresenta um esquema onde os três espaços demonstram suas relações e a ope-
racionalização da realidade virtual acontecem. 
 
Figura 13 - Três espaços na agência usuário-ambiente virtual 
 
Fonte: Zilles Borba, 2018 
 
Portanto, enquanto o turismo material acontece em um território física e seus impactos 





entais e econômicas do destino turístico, o turismo virtual por meio de realidade virtual, entre-
tanto, impactará a experiencia do turista pela qualidade de estruturação visual e narrativa, bem 
como pela qualidade do equipamento utilizado e seu ambiente de uso. 
  
3.2. O uso da plataforma: Responsivo, intuitivo, usabilidade e uso intuitivo 
 
O desenvolvimento de diferentes tipos de dispositivos digitais traz à tona uma caracte-
rística indispensável para plataformas da web: a web design responsivo. De acordo com Knight 
(2012, p. 5) “a web design responsivo é a abordagem que sugere que o design e o desenvolvi-
mento devem responder ao comportamento e ao ambiente do usuário com base no tamanho da 
tela, na plataforma e na orientação”, ou seja, plataformas web devem ser capazes de se adaptar 
a diferentes resoluções de exibição de conteúdo, já que o acesso à internet hoje é possível por 
variados dispositivos eletrônicos, desde celulares, notebooks e televisões até eletrodomésticos 
e os diferentes monitores e telas apresentação resoluções diferentes, de acordo com suas capa-
cidades.  
Essa adaptação é de extrema importância para que as experiencias sejam similares entre 
dispositivos, considerando suas particularidades e possibilidades de uso. 
Outro fator importante relacionado ao desenvolvimento de plataformas web é a sua in-
tuitividade. Uma plataforma intuitiva permite ao usuário utilizá-la com mais autonomia, con-
forto e facilidade (PATEL, s.d) 
Além da web design responsiva, plataformas, sites e produtos materiais ou virtuais na-
turalmente precisam ser intuitivos para facilitar seu uso. 
A palavra intuição tem apresentações principalmente presentes nos estudos da filosofia 
e suas escolas filosóficas. Alho Filho (2000) aponta que a intuição pode ser compreendida de 3 
formas: Como uma compreensão imediata da realidade, a denominada intuição sensorial que 
“assim, confunde-se com a atividade dos órgãos de sentidos, isto é, com a percepção” (ALHO 
FILHO, 2000. p.113), já que neste entendimento de intuição, sua condição essencial é a inexis-
tência de intermediários entre a realidade vista e apreendida. Como um conhecimento primário: 
“trata-se de uma evidencia a priori ou de convicção independe da experiencia” (ALHO FILHO, 





como um aprofundamento ao interior de uma realidade: “consiste num ato transcendente, por 
meio do qual a consciência aprende coisas em sua identidade” (ALHO FILHO 2000, p.113) 
O entendimento do conceito de intuição como um conhecimento primário sem necessi-
dade de experiencia previa é o que norteia o entendimento da capacidade de plataformas e pro-
dutos serem intuitivos (SILVA, 2012).  Ou seja, para que uma plataforma seja intuitiva, é ne-
cessário que a resposta inata intuitiva seja ativada no usuário e que, sem intermediários, ele seja 
capaz de compreender os comandos e ações.  
Intuição e usabilidade são termos que se somados dentro do contexto de produtos e pla-
taformas levam a ideia de Uso Intuitivo (SILVA, 2012). 
 Compreendendo então essa relação, o conceito de usabilidade é definido pela norma 
NBR 9241-11 (2002) “como uma medida na qual um produto pode ser usado por usuários es-
pecíficos para alcançar objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um con-
texto específico de seu uso” (NBR 9241-11, 2002, p.3) 
O uso intuitivo também é compreendido como um atributo da interação humano-má-
quina, conforme Naumaan et al (2007): “O uso intuitivo, segundo Naumann et al (2007), é 
atribuído à interação envolvendo um indivíduo e uma máquina em um determinado contexto.” 
(NAUMANN et al 2007. apud SILVA,2012, p.26)”. 
Naumann et al (2007, apud SILVA, 2012) ainda afirmam que a interação intuitiva está 
baseada em níveis de conhecimento, sendo eles: conhecimento inato, conhecimento “sensori-
motor”, conhecimento cultural, e conhecimento a partir da experiência.  
O conhecimento inato está ligado ao reflexo de instinto humano, o conhecimento “sen-
sorimotor” é adquirido na infância e está ligado a processos cognitivos de reconhecimento de 
rostos, espaços, velocidades, o conhecimento cultural está ligado a localidade a cultura onde os 
indivíduos vivem, seus comportamentos, signos e sinais e o conhecimento a partir da experiên-
cia surge de vivências próprias do sujeito, seu trabalho, sua família, seu cotidiano. 
(NAUMANN et.al 2007, apud SILVA, 2012) 
A partir dos níveis de conhecimento estabelecidos por Naumaan et all (2007 apud 
SILVA, 2012), o desenvolvimento de plataformas e produtos intuitivos depende de condicio-
nantes inseridos no seu design que considerem os diferentes tipos de conhecimento do sujeito.  






O design é usado para moldar percepções de como os objetos devem ser compreendi-
dos. Às vezes, isso é uma questão de comunicação direta: para acionar uma máquina 
é preciso entender intuitivamente o que ela é, e como fazê-la executar o que você quer. 
O primeiro laptop, uma câmera reflex de lente única ou o primeiro telefone celular 
exigiam um designer para definir o que um laptop, uma câmera ou um telefone deve-
riam ser. Tudo o que veio depois é uma variação desse tema. (SUDJIC, 2010, p.51) 
 
Sudjic (2010) levanta ainda a importância de o design ser capaz de utilizar conceitos 
que já são incorporados e com aceitação e entendimentos generalizados como o uso de setas, 
figuras e instruções textuais rápidas. Esse uso de conceitos gerais é essencial para que a memó-
ria do usuário seja retomada de experiencias anteriores e ele automaticamente já reconheça uma 
função dentro da plataforma web, tornando sua experiencia mais fluída e prazerosa. 
Por fim, Silva (2012) apresenta um esquema sobre a experiencia com produtos a partir 
do uso intuitivo e aponta que quanto mais interação o usuário tem com um produto, melhor será 
a sua experiencia e confiança com ele, conforme esquematização abaixo representada pela fig. 
14 abaixo: 
Figura 14 - Esquema de experiência com o produto a partir do uso intuitivo 
 





3.3 A plataforma Era Virtual e a Visitação Virtual ao Centro Histórico de Ouro Preto 
 
O projeto Era Virtual foi desenvolvido desde 2008 “Visando a ampla divulgação e pro-
moção do patrimônio cultural” (COELHO; SANDIM 2010c, n.p) Ainda de acordo com Coelho 
e Sandim (s.d): 
 
Sua primeira iniciativa foi a criação de visitações virtuais a museus brasileiros e seus 
acervos. Este projeto foi e continua sendo resultado da percepção de que nesta nova 
era da tecnologia das informações é essencial inovar, rever e reconstruir o modo de 
promover a cultura. Ao perceber o potencial de das visitas virtuais em promover as 
instituições beneficiadas, em 2013, decidimos desenvolver o projeto também para os 
parques nacionais e para as cidades com sítios considerados como Patrimônio da Hu-
manidade pela UNESCO. (COELHO; SANDIM, 2010c. n.p) 
 
Com o apoio da Fundação Vale, foram desenvolvidas novas etapas do projeto, incluindo 
o Cidades Patrimônio (COELHO; SANDIM, 2010c) e essa nova etapa surge com o intuito de 
promover o patrimônio cultural brasileiro. 
A estrutura do site utilizada pelo projeto é dívida em: pagina inicial (Home) com infor-
mações e visitações gerais, uma página de apresentação (Projeto), a página contendo as visita-
ções virtuais disponíveis da plataforma (Visitas Virtuais), um manual de navegação nas expe-
riencias de visitação virtual (Como Navegar), uma página de Notícias sobre o projeto, (Noti-
cias), uma página onde usuários da plataforma podem deixar comentários (Livro de Recados) 
e por fim, uma página de contato (Fale Conosco), conforme fig.15 abaixo: 
 
Figura 15 - Página inicial da plataforma era virtual 
 





Ao clicar no menu visitações virtuais, o usuário é apresentado as visitações disponíveis 
e ao clicar na visitação de Ouro Preto, é redirecionado a página de seleção de idiomas da visita. 
Para este estudo, a visitação avaliada foi somente a realizada no idioma português, mas todos 
os idiomas encontram-se funcionais, visualizados na fig. 16 abaixo: 
 
Figura 16 - Página de seleção de idioma da plataforma era virtual 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Ao iniciar a visitação, o usuário é colocado dentro da plataforma com uma câmera a 
distância, cuja movimentação do mouse sobre os espaços possibilita dar zoom, virar a câmera 
para diferentes localidades, bem como, ao passar o mouse sobre edifícios e construções, aquelas 
que possuem informações ou são capazes de serem visualizadas de maneira mais completa 
apresentam-se com um destaque amarelo e ao clicar, a câmera automaticamente se movimenta 





com um texto informacional sobre o edifício ou um link que pode redirecionar a uma outra 
plataforma de visitação específica daquele atrativo. 
No canto superior direito, é possível navegar pelos atrativos disponíveis na visitação, no 
menu intermediário a esquerda, existem 5 botões, sendo o primeiro, com a letra F e iconografia 
da rede social Facebook, um botão cuja função é ir até as páginas das redes sociais da ERA 
VIRTUAL. Abaixo deste botão, há um botão com setas voltadas para quatro faces para colocar 
a plataforma em formato de apresentação em tela inteira, logo após existem três ícones cuja 
funcionalidade está comprometida, um com uma seta indicando um giro, outro com uma seta 
para direita, outro com uma seta para esquerda, por fim, existe um ícone de emissão sonora que 
ativa ou desativa o áudio. Do ponto da sonorização, enquanto a visitação é realizada, uma mú-
sica de fundo é apresentada em conjunto com uma explicação sobre o atrativo em que se está 
visitando no momento. A fig 17. Abaixo demonstra como a plataforma é apresentada ao usuá-
rio. 
 
Figura 17 – Plataforma de visitação virtual de Ouro Preto 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Os atrativos que possuem disponibilidade na plataforma, ao serem abertos, apresentam 
uma visão interna da localidade desejada.  
Dentro do atrativo, existem setas indicativas para demonstrar onde o próximo clique 





detalhamento alguma obra de arte, se houver disponibilidade, ao passar o mouse por cima a 
obra ficara indicada na cor amarela e ao clicar, será aberta uma imagem em alta definição. 
As fig. 18, fig. 19 e fig. 20 incluídas abaixo demonstram a abertura de detalhe da ima-
gem interna e os indicadores de movimentação nos espaços; 
 
Figura 18 – Obra ampliada por zoom na visitação virtual 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
 
Figura 19 – Indicadores de movimentação na visitação virtual 
 





Figura 20 - Informação sobre atrativos em texto na visitação virtual 
 
Fonte: Elaboração Própria 
 
3.4 O fazer turismo: o deslocamento, o lúdico, a hospitalidade e a experimentação 
 
A necessidade e o desejo são os propulsores da motivação que gerará o deslocamento 
do sujeito. Beni (1988) e De La Torre (1992) já acrescentam como caraterística essencial do 
turismo o deslocamento. 
Por deslocamento, Almeida (2016) elucida:  
 
o termo remete ao senso comum em seu sentido de movimento, mudança e locomo-
ção, na física, disciplina que se ocupa especificamente do conceito, o deslocamento 
que sofre um corpo dentro de uma trajetória determinada é uma grandeza vetorial, ou 
seja, é definida pela variação de posição desse corpo em um intervalo de tempo espe-
cífico (Almeida, 2016. p.49) 
 
 No entanto, na contemporaneidade, o conceito de deslocamento torna-se complexo de-
vido aos fluxos construídos com o processo de globalização. Uma informação desloca-se, mas 
não fisicamente em sua totalidade. 
 A partir desse novo entendimento Moser (2004) apresenta dentro de teorias de mobili-
dade, três interpretações para ao deslocamento: o físico; gerado por diferentes motivações, 
desde o turismo, até a guerra e o fluxo imigratório; a mediamoção, deslocamento gerado pelo 
virtual, ou seja, o deslocamento virtual que existe na imagem, na internet e por demais eventos 






A imagem e o imaginário são construtores de motivação e deslocamento do turista bem 
como inerentes ao processo de comunicação, no entanto, o fazer turismo extrapola o deslocar-
se exatamente porque, a experiência de fato concretizada em uma visitação a um destino ou 
atrativo turístico depende de inúmeros fatores sendo a ludicidade um deles.  De acordo com 
Duran (2005), a palavra lúdica vem do latim ludos, e significa divertimento, aquilo que dá pra-
zer e liberdade. 
Viver a ludicidade é experimentar a localidade e (re)descobrir no turismo, uma vivência. 
O imaginário só se concretiza quando a experiencia de visitação incorpora em seus elementos 
sua narrativa e se esvai quando tais elementos não o sustentam. O divertir, o prazer, a liberdade 
e a aproximação espontânea com o destino turístico são características do lúdico que impactam 
diretamente o turismo porque, sendo subjetiva, a necessidade do turismo para o turista corres-
ponde as suas expectativas e o não se inteirar, o não ter prazer e o não se divertir são geradores 
de frustração. 
O lúdico encontra-se com a hospitalidade dentro do turismo porque o ser bem recebido 
impacta diretamente no prazer de viajar. 
A hospitalidade de acordo com Mauss (2003) está intimamente relacionada com a troca, 
o contato com o outro. Dencker (2004), contribui:  
 
A hospitalidade manifesta-se nas relações que envolvem as ações de convidar, receber 
e retribuir visitas ou presentes entre indivíduos que constituem uma sociedade, bem 
como formas de visitar, receber e conviver com indivíduos que pertencem a outras 
sociedades e culturas; desse modo, pode ser considerada com a dinâmica do dom. 
Todas as sociedades têm normas que regulam essas relações de troca entre as pessoas, 
o que parece demonstrar que, de alguma maneira, elas atendem a uma ou mais neces-
sidades humanas básicas. (DENCKER, 2004, p.189) 
 
O lúdico e a hospitalidade convergem em direção a diversão e ao entretenimento ocasi-
onados pelo turismo, gerando uma experiência que pode ser positiva ou negativa ao sujeito 
dependendo da intensidade em que ele se sente aceito ou rejeitado no destino. 
A experiencia é subjetiva e a sua conceituação é transdisciplinar. Silva (2017) conceitua 
a experiencia a partir do que já foi vivenciado: 
 
a experiência, emparelha à ideia de vivência, portanto, experiência no sentido de re-
ferir-se àquilo que o sujeito ou indivíduo viveu, ou seja, atividades realizadas ou ex-
perimentadas, algo concreto, mas, fragmentos de coisas que não necessariamente se 





Para Dewey (1959), uma condição necessária para construção de uma experiência é a 
existência de uma relação entre o sujeito da experiência, o ambiente e as pessoas que o coabi-
tam. O autor ainda complementa que a experiência é parte do desejo. 
Camargo (2012) esclarece ainda que uma experiência demanda reflexões sobre o mo-
mento sociocultural dos sujeitos: 
 
Para que se possa, portanto, permear pela intrínseca noção de experiência de um su-
jeito durante seus deslocamentos, faz-se necessário refletir sobre o momento socio-
cultural contemporâneo em que ele se encontra e seus reflexos no modo como esses 
agentes sociais sentem, refletem e reagem a essa condição e esse universo. 
(CAMARGO, 2012. p.25) 
 
Portanto, a experiência turística inicia-se enquanto uma potência, algo que existe na 
imaginação do turista enquanto um desejo, que o leva a deslocar-se pela motivação gerada pelo 
desejo e que inicia sua concretização a partir de sua recepção no destino, as atividades que serão 
desenvolvidas e os diversos contatos que acontecerão na localidade.  
 
3.5. O virtual e o material no turismo a partir do turista: percepção, telepresença, me-
mória e realidade 
 
O turismo na pós-modernidade é impactado em diversos aspectos pela tecnologia e pela 
virtualidade. O virtual é cada vez mais a totalidade social e a sociedade cada vez mais virtuali-
zada passa a tornar digital o seu cotidiano.  
Nesse contexto, a virtualidade e sua natureza desterritorializada e difusa colocam a ima-
gem, o imaginário, o lúdico, a comunicação, a hospitalidade, a motivação, o deslocamento e a 
experimentação em uma sinergia que se expressa de maneira unificada em telas de dispositivos 
eletrônicos.  
 O conhecer é virtual, a imagem é virtual, o deslocamento é virtual e praticamente ins-
tantâneo. Somente com o advento da internet e seu aperfeiçoamento, pessoas que nunca se to-
caram, se conhecem sentimentalmente; pessoas que nunca colocaram os pés em determinados 
territórios são capazes de ver e compreender suas particularidades, como nome das ruas, tipos 
de estabelecimentos, sua história, seu relevo. O divertir-se também acontece na virtualidade, 
dos jogos eletrônicos a interação em redes sociais. O virtual ainda não atinge estímulos senso-





entanto, o desenvolvimento tecnológico pode colocar esses sentidos no cerne da virtualidade 
(Sena, 2020) e até mesmo sem acessar tais sentidos, o virtual emociona e cria experiências. 
Se os elementos que compõe o turismo estão presentes no virtual, a ideia de turismo 
virtual torna-se tangível em determinados níveis de análise. Não há necessariamente uma con-
ceituação do turismo virtual devido ao estágio prematuro de suas discussões, mas Taufer e Fer-
reira (2020) já apontam questionamentos sobre a realidade virtual no turismo tornar-se um novo 
paradigma, uma nova forma do fazer turismo. As autoras complementam: 
 
Tanto que Tussyadiah et al. (2017) apresentam em seus estudos resultados de pesqui-
sas que mostram não só a inserção da Realidade Virtual no turismo, como a eficácia 
da RV na formação de respostas atitudinais e comportamentais a estímulos virtuais. 
Essa eficácia é percebida por meio do conceito de ‘senso de presença’ que, conforme 
definição trazida por eles e conceitualizada por Lee (2004), é um estado psicológico 
em que a virtualidade [artificialidade] de uma experiência é despercebida. Enfim, es-
tamos cada vez mais próximos de um não tão novo tipo de turista, que pode ser deno-
minado turista imersivo. Esse turista, cuja mobilidade dá-se no ciberespaço, abre 
campo de estudos. (TAUFER e FERREIRA, 2020, p 917) 
 
Considerando que a virtualidade de uma experiência pode ser algo superado, indepen-
dentemente de suas limitações que envolvem a reprodução dos sentidos físicos da realidade 
material, o virtual dentro de suas próprias configurações tem características formadoras de ex-
periências e a hospitalidade virtual já é um conceito incorporado a navegação virtual. 
A hospitalidade virtual é crucial para a experiência digital.  Neves (2009) conceitua 
hospitalidade virtual como: 
 
A apresentação da categoria virtual da hospitalidade é considerada uma proposta de 
investigação das relações de consumo através da comunicação social no mundo con-
temporâneo. O uso do tempo livre para estabelecer meios de interação virtual com a 
população em geral através dos sites de relacionamentos na internet, órgãos públicos, 
governos, cidades e indivíduos é característico do consumidor contemporâneo. É di-
fícil imaginar a comunicação no espaço virtual sem a hospitalidade como pano de 
fundo, no sentido de dar, receber e retribuir mensagens (NEVES, 2009, p. 8). 
 
Assim como destino recebe o turista, a página web, a rede social e plataformas digitais, 
recebem o visitante/usuário. Essa recepção está ligada também as suas expectativas, assim 
como o imaginário também é uma expectativa do turista. O contato, a recepção, o acolhimento 
e o divertir-se são construtores da experiência física e virtual e da concretização ou ruptura de 





No deslocamento e na hospitalidade virtual, a natureza desprendida do aqui e agora da 
virtualidade traz à tona ainda a necessidade de compreender os conceitos de presença e telepre-
sença.  
Se o turista, que viaja materialmente sabe quando está presente em sua localidade e 
quando está presente no destino, no virtual, essa percepção é subjetiva visto que o deslocamento 
é intermediado, ou seja, acontece pelo dispositivo eletrônico sem que o turista se mova materi-
almente. Lombard et al. (2000) identificaram diversas conceituações para o conceito de pre-
sença e para este estudo, o entendimento apontado pelos autores de presença como ideia de 
transporte, no sentido de estar em lugar e depois estar em outro, será o ponto de partida. Se há, 
no deslocamento virtual um movimento mesmo que mental do estar em um lugar e deslocar-se 
ao outro, a ideia de presença virtual ou telepresença, pode siginificar, de acordo com Slater e 
Usoh (1993): “suspension of dis‐belief that they are in a world other than where their real bodies 
are located” (Slater e Usoh, 1993, p. 222).  
É importante ressaltar que a telepresença pode ser também uma presença intermediada 
não só por dispositivos digitais, mas também pela própria mente humana. A imaginação é um 
exemplo de telepresença. 
O conceito de telepresença, segundo Zhao (2003) pode ser entendido não só como um 
envolvimento virtual, como por exemplo, sentir-se em uma experiência digital ou transportar-
se mentalmente para uma cena cinematográfica, mas também como um envolvimento remoto, 
sendo o segundo conceito utilizado principalmente para o desenvolvimento de tecnologias de 
operação remota, como o robô Curiosity da Nasa que se encontra em Marte atualmente. 
Partindo do entendimento de envolvimento virtual, compreende-se que a telepresença é 
intimamente relacionada com a percepção. 
Para Davidoff (1993), a percepção é um conjunto de processos que interpreta sensações 
recebidas para criar uma consciência do eu e do ambiente. 
Lopes e Abib (2002) esclarecem pela obra de Skinner que:  
Tradicionalmente considera-se a percepção como o processo pelo qual entramos em 
contato com a realidade; entretanto, é explicada através da ideia de uma “cópia men-
tal” do mundo percebido. Quando percebemos alguma coisa, “fabricamos” uma cópia 
mental do objeto, essa cópia é armazenada na memória e posteriormente pode vir a 
ser usada, no caso de uma rememoração. Esse modo de explicar a percepção é conhe-
cido pelo nome de “teoria da cópia” ou “teoria da representação mental” (LOPES; 






Se a percepção está relacionada ao armazenamento e uso da memória, o entendimento 
de sua relação deve ser aprofundado. 
 Barbaras (1994) afirma que já nos estudos de Platão a relação entre a memória e o 
perceber está presente já que o filosofo apoiava-se na afirmação de que não é possível perceber 
sem reconhecer.  
Em aspectos mais técnicos, a memória de acordo com Baddeley, Anderson e Eysenck 
(2011) é um sistema complexo e codificado com diversas relações que permitem que o cérebro 
armazene e utilize informações. Tulving (1972) afirma que as memorias podem ser resgatadas 
de acordo com os estímulos de armazenamento e acesso, portanto, existem memorias gustati-
vas, olfativas, visuais, táteis dentre outras e essas memorias podem ser de curto ou longo prazo. 
Izquierdo (2011) ainda complementa que as memórias são individuais e representam o sujeito, 
sendo assim, um mesmo estímulo ou situação pode ser percebido de maneira completamente 
diferente entre diferentes pessoas. 
Em aspectos filosóficos sobre a compreensão de uma realidade, desde a filosofia Kan-
tiana até Bergson, o conceito de memória complexifica-se ao acrescentar elementos como as 
discussões sobre o conhecimento inato da realidade percebida. 
 Bergson (1999) ainda acrescenta que o corpo e especificamente o cérebro não tem fun-
ção de armazenamento: “Assim, nem na percepção, nem na memória, nem, com mais razão 
ainda, nas operações superiores do espírito, o corpo contribui diretamente para a representação” 
(1999, p. 264). 
Por fim, se a percepção e a memória são produtos da interação entre o humano e sua 
realidade, Descartes (1979 a, b) e o idealismo crítico já apontam que a realidade possui aspectos 
de extensão e de qualidade sensível, sendo a extensão o movimento do corpo e a qualidade 
sensível suas percepções (sabor, cheiros etc.). Para o filosofo, a captação objetiva da realidade 
está relacionada somente a sua extensão, sendo a qualidade sensível subjetiva, isso é, existente 
somente em consciência.  
Partindo do entendimento dos conceitos de percepção, telepresença, memória e reali-
dade, o turismo virtual e o turismo material encontram mais um ponto de contato. O turista, 
mesmo que virtualmente é deslocado a um lugar e o percebe, experimenta, reconhece e absorve 
elementos dele a partir da visualização de sua imagem, do texto e hipertexto que constroem a 
sua narrativa na tela, dos recursos de áudio que podem ser empregados como a narração e a 





passos aos cliques. Qual seria então a principal diferença entre a experiência virtual de uma 
visitação frente a uma experiência física? 
Da perspectiva dos sujeitos da pesquisa em tela, compreendeu-se que a experiência de 
visitações virtuais possui limitações sensoriais face a sua incapacidade técnica de gerar estímu-
los táteis, olfativos e gustativos e que essas limitações podem ser superadas com o avançar 
tecnológico, mas que, a experiência física e a experiência virtual possuem: imagem, imaginário, 
diversão, deslocamento, comunicação e hospitalidade. Os resultados apresentados no próximo 
tópico deste trabalho terão o intuito de compreender então as nuances captadas pelos sujeitos 
como forma de compreender as fronteiras entre as experiências virtuais e materiais. 
 
3.6 O que os questionários desvelaram: 
 
Após a realização dos questionários, a seguir, serão apresentadas as respostas captadas 
em relação as categorias de análise e posteriormente uma síntese. Os quadros foram divididos 
em duas categorias para cada grupo de participantes. O primeiro, busca a compreensão da inte-
ração com a plataforma pelo usuário e sua compreensão e capacidade de transmissão de infor-
mações. O segundo demonstra a motivação de visitação física e as sensações dentro da plata-
forma. 
Os quadros 4 e 5 dispostos abaixo demonstram a compreensão e a comunicação com a 
plataforma captada pelo grupo que só visitou o Centro Histórico de Ouro Preto por meio da 
plataforma era virtual. 
 
Quadro 4 - Compreensão e comunicação com a plataforma para aqueles que só conhe-
cem virtualmente Ouro Preto 
  
Responsivo, Intuitivo, Usabili-
dade e Uso Intuitivo 
Imagem e Imaginário e Comunicação 
Francisco 
Sem dificuldades na navegação, 
compreendeu as instruções de 
movimentação da experiencia 
virtual 
Visualizou com clareza as imagens, não tinha imaginário pré-
vio do destino turístico, absorveu o contexto histórico da ci-






Apontou dificuldades e falhas 
técnicas na navegação. Compre-
endeu as instruções de movimen-
tação da experiencia virtual, mas 
sugeriu melhorias no zoom e vi-
sualização do mapa da cidade 
Visualizou com clareza as imagens e enalteceu seu detalha-
mento, o imaginário existente sobre a cidade foi contemplado 
em parte e considerou as informações disponíveis superficiais. 
Sentiu falta de um elo temporal entre a Ouro Preto histórica e 
a Ouro Preto atualmente, indagou que a plataforma não comu-
nicou aspectos como: o que há atualmente na cidade, há algo 
além do contexto histórico? 
Marcos 
Apontou dificuldades e falhas 
técnicas, não compreendeu em 
um primeiro momento como mo-
vimentar-se na experiencia. Su-
geriu que a descrição em áudio da 
visitação virtual contenha instru-
ções de uso 
Visualizou com clareza as imagens e enalteceu seu detalha-
mento, o imaginário existente sobre a cidade foi contemplado 
em parte, considerou a comunicação bem elaborada e de fácil 
compreensão devido a sua apresentação sintética 
Jaqueline 
Sem dificuldades na navegação, 
compreendeu as instruções de 
movimentação da experiencia 
virtual, apontou ausência da fun-
ção de detalhamento de informa-
ções dos atrativos 
Visualizou com clareza as imagens, o imaginário prévio do 
destino turístico foi contemplado, absorveu o contexto histó-
rico da cidade pela narrativa estabelecida 
Marina 
Apontou dificuldades para movi-
mentar-se na plataforma e falhas 
técnicas, sugeriu melhorias no 
zoom, não compreendeu o funci-
onamento de dois ícones do menu 
lateral, não obteve controle sobre 
a reprodução do áudio 
Visualizou com clareza as imagens, o imaginário prévio do 
destino turístico foi contemplado em parte, apontou que a pla-
taforma não comunica sobre atrativos turísticos não ligados a 
história, como grutas que fazem parte do seu imaginário, 
Julia 
Apontou falhas técnicas, compre-
endeu as instruções de movimen-
tação. 
Considerou as imagens boas, o imaginário prévio do destino 
turístico foi contemplado, apontou a importância da preserva-
ção dos atrativos culturais 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Quadro 5 - Motivações de visita física e integração a experiencia turística virtual para 




Hospitalidade Lúdico, Experimentação Presença 
e Telepresença 
Francisco 
Manifestou desejo na realização de visita 
presencial, possui interesse na arquitetura 
do destino 
Sentiu-se recebido e próximo ao destino turístico, 
apontou um atrativo turístico favorito, observou deta-
lhes que tornaram a experiencia emocionalmente mar-
cante 
Paula 
Não manifestou desejo na realização da vi-
sita presencial pois considerou a experiência 
virtual descontextualizada historicamente 
apontou que o roteiro possui foco na arqui-
tetura e não contempla outras subjetividades 
de seu interesse 
Não se sentiu próxima ao destino turístico, apontou 
um atrativo turístico favorito, porém reafirmou que a 
ausência de um contexto histórico e apresentação fo-
cada muito na imagem prejudicou sua experiencia. 
Frustrou-se com a visita virtual e apontou uma plata-
forma melhor 
Marcos 
Manifestou desejo na realização de visita 
presencial, apontou atração estética pelo in-
terior das igrejas de Aleijadinho 
Sentiu-se recebido e próximo ao destino turístico, 
apontou um atrativo turístico favorito, afirmou que 
uma visita presencial seria muito melhor, conheceu e 







Manifestou desejo na realização de visita 
presencial, possui interesse na arquitetura e 
no relevo do destino, destacou que ao visu-
alizar de maneira ampla a cidade, teve inte-
resse também nas montanhas 
Sentiu-se recebido e próximo ao destino turístico, 
apontou um atrativo turístico favorito, apontou que a 
experiencia virtual é capaz aproximar-se da experien-
cia virtual, destacou que há detalhamentos na experi-
encia virtual que provavelmente não observaria na ex-
periencia física 
Marina 
Manifestou desejo na realização de visita 
presencial, manifestou interesse no relevo, 
arquitetura colonial e história do atrativo tu-
rístico, enalteceu sua perspectiva estética. 
Sentiu-se recebido devido a seu interesse pela história 
da cidade, definiu o destino como amigável, apontou 
paisagens favoritas 
Julia 
Manifestou desejo na realização de visita 
presencial, possui interesse em atrativos 
culturais 
Sentiu-se recebido e próximo ao destino turístico, 
apontou vários atrativos favoritos, a interatividade da 
plataforma melhorou sua experiencia 
Fonte: Elaboração Própria 
 
O Quadro 6 e 7 dispostos abaixo demonstram a compreensão e a comunicação com a 
plataforma captada pelo grupo que já visitou o Centro Histórico de Ouro Preto presencialmente 
e por meio da plataforma era virtual. 
 
Quadro 6 - Compreensão e comunicação com a plataforma para aqueles que já visita-
ram Ouro Preto presencialmente anteriormente 
  
Responsivo, Intuitivo, Usa-
bilidade e Uso Intuitivo 
Imagem e Imaginário e Comunicação 
Alan 
Apontou dificuldades e falhas 
técnicas na navegação, com-
preendeu as instruções de mo-
vimentação da experiencia vir-
tual. 
Visualizou com clareza as imagens, o imaginário foi contemplado 
em parte, sentiu falta de atenção sobre a UFOP nas explicações, 
mas acreditou que os atrativos chave foram contemplados. 
Maria 
Sem problemas na navegação. 
Compreendeu as instruções de 
movimentação da experiencia 
virtual, mas sugeriu melhorias 
na interação e aproximação 
com as imagens. 
Visualizou com clareza as imagens e apontou a ausência de trân-
sito de pessoas, veículos e movimentações, apontou que somente 
a história formal foi contemplada na visitação virtual. 
Pedro 
Não apontou dificuldades téc-
nicas, mas colocou que o con-
trole da visão aérea é instável. 
Compreendeu as instruções de 
movimentação 
Visualizou com clareza as imagens, apontou que a narrativa sobre 
a cidade foi contemplada em maior parte pelas descrições em áu-
dio. A visita contemplou seu imaginário e complementou seus co-
nhecimentos prévios sobre a cidade. Visualizou que a plataforma 
pode ser voltada a divulgação de sítios históricos-arqueológicos. 
Veronica 
Apontou dificuldades e falhas 
técnicas, não compreendeu 
funções do menu esquerdo, 
não compreendeu rapidamente 
que poderia adentrar os atrati-
vos disponíveis. 
Visualizou com clareza as imagens principalmente ao clicar e am-
pliá-las, achou a comunicação da plataforma simplificada, resu-
mida e sem aprofundamento histórico. A visita virtual contem-






Apontou falhas técnicas, disse 
que a plataforma não é intui-
tiva, compreendeu as instru-
ções dizendo que se asseme-
lham a outra plataforma 
Visualizou com clareza as imagens e apontou seus detalhes. Con-
siderou a comunicação boa, mas apontou que por ser uma grava-
ção e imagens, não poderia fazer perguntas sobre dúvidas que ti-
vesse, o imaginário foi contemplado em parte, seu imaginário da 
cidade também envolve mineração e cavernas, não apresentadas. 
Paulo 
Apontou falhas técnicas dife-
rentes entre celular e computa-
dor, não conseguiu reproduzir 
o som, teve problemas com 
manuseio de ícones. 
Visualizou com clareza as imagens e apontou sua nitidez. Consi-
derou a comunicação relativamente boa na compreensão do con-
texto histórico e colocou que informações de textos podem estar 
presencialmente nos atrativos. Seu imaginário foi contemplado 
devido a monumentalidade da cidade. 
Jéssica 
Apontou falhas técnicas, com-
preendeu as instruções de mo-
vimentação, achou elas intuiti-
vas. 
Visualizou com clareza as imagens e apontou principalmente a 
opção de detalhamento das imagens para visualizar a ornamenta-
ção. Considerou a comunicação superficial e contemplou seu ima-
ginário somente na perspectiva dos monumentos. 
Fonte: Elaboração Própria 
 
Quadro 7 - Motivações de visita física e integração a experiencia turística virtual para 




Hospitalidade Lúdico, Experimentação Presença e Telepre-
sença 
Alan 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial, pos-
sui saudades do que viveu na 
cidade 
Aproximou-se da experiencia virtual, mas apontou que não subiu la-
deiras não sentiu os floreios dados pelos guias físicos da cidade. 
Maria 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial de 
maneira mais atrelada a sua 
relação pessoal com a cidade 
do que pela visitação virtual 
em si. 
Não se sentiu acolhida pela visitação. apontou a ausência de intera-
ção com pessoas e comércio e colocou como similar a visita virtual 
apenas a identificação das fachadas e a história narrada pelos guias. 
Afirmou que a atmosfera da cidade não é sentida e sua melancolia 
não é refletida nas imagens iluminadas. 
Pedro 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial, prin-
cipalmente devido a conser-
vação do patrimônio histó-
rico e da sensação colonial da 
cidade 
Sentiu-se recebido pela visitação devido a ambientação musical e voz 
do guia, afirmou que as imagens possuem capacidade imersiva e aju-
dam a se sentir no local, colocou como similar a visita física as ima-
gens e ambientação do local e como discrepantes, a interação guiada 
e aprendizado lúdico. 
Veronica 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial pelas 
lembranças retomadas na vi-
sita virtual. 
Não se sentiu próxima a visitação, somente na perspectiva imagética. 
Apontou ausência de pessoas e interações e ausência de autonomia 
que poderia ter visitado presencialmente, não se restringindo ao que 
foi oferecido na visita virtual. Ficou impressionada com o detalha-
mento interno dos atrativos 
José 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial prin-
cipalmente para conhecer 
atrativos que viu na visita 
virtual e não conheceu na vi-
sita física. 
Sentiu-se recebido, mas não teve sensação de imersão. Apontou a 
visita virtual como uma imagem e não como uma experiencia turís-
tica. Conheceu minas e grutas presencialmente que não foram apre-
sentadas na visita virtual. Apontou que, como fez visitas físicas com 
guias, assemelhou a narração com o trabalho dos guias de turismo. 
Paulo 
Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial e 
apontou que ficou pouco 
tempo quando foi presencial 
Sentiu-se recebido pela inovação da visita virtual, mas não se sentiu 
um turista e apontou que as experiencia virtual e presencial é muito 







Manifestou desejo na realiza-
ção de visita presencial prin-
cipalmente devido ao tempo 
que não volta a cidade desde 
sua última visita presencial. 
Não se sentiu acolhida pela visita virtual, sentiu falta de moradores e 
guias locais. Apontou como principal diferença entre as visitas o ca-
minhar pela cidade, subindo morros, gostou da visita, mas sentiu falta 
dos sons da cidade. 
Fonte: Elaboração Própria 
 
A partir do que foi descrito nos quadros apresentados. Cabe a interpretação a luz das 
categorias a análise críticas a ser apresentada. 
Quanto ao objetivo de identificar potencialidades e dificuldades técnicas, a plataforma 
possui limitações de uso relacionada principalmente a erros de exibição e funcionamento dos 
ícones. A exibição para celulares Android não fornece a possibilidade uso da plataforma devido 
a movimentação involuntária da tela para todas as direções, sendo, portanto, não responsiva 
visto que não existe uma adequação para o funcionamento em resoluções de celulares. Os bo-
tões laterais apresentam falhas e há ausência de recursos apontados pelos participantes como 
capacidade de controle do áudio, instruções de uso de difícil acesso e problemas técnicos como 
a utilização do Adobe Flash Player, software descontinuado pela Adobe que ainda possui apre-
sentações neste formato de software na plataforma. Potencialmente, os usuários consideraram 
as imagens de boa qualidade e a narração sonora também. 
Quanto ao objetivo de se compreender a motivação do usuário, observou-se que o uso 
de realidade virtual não imersiva em plataformas de visitação virtual ocasiona majoritariamente 
o desejo de realizar uma visitação física. Apontou-se ainda que a experiencia virtual possui uma 
narrativa capaz de alimentar o imaginário do usuário, sendo, de acordo com o grupo de análise 
selecionado, uma importante ferramenta complementar a realização do turismo presencial. As 
respostas dos questionários coletadas evidenciam que participantes de experiencias de visitação 
virtual adquirem informações e tem desejos e imaginários de visitação física despertados, re-
constituídos ou reafirmados a partir da experiencia virtual. 
Quanto ao objetivo geral e aos objetivos de captação de percepção da experiencia virtual 
e sua comunicação, a capacidade substitutiva da visitação virtual frente a visitação presencial 
parece ser limitada e a comunicação com o usuário possui limitações. Se há própria tecnologia 
de visitação virtual não reproduz as totais percepções sensoriais humanas como olfato, tato e 
paladar, há ainda o elemento da contextualização subjetiva. A partir do captado pelos partici-
pantes, compreende-se que o turismo virtual, em consonância com a virtualidade, apresenta-se 





questionamentos como: o que há além do demonstrado na experiencia virtual, o que há agora, 
já que a imagem é um retrato anterior, o que houve antes. Outra importante característica ob-
servada que enfraquece a especulação de que visitações virtuais podem substituir visitações 
físicas é a ausência de interação humana e comercial, vista como importante fator por aqueles 
que já visitaram a cidade presencialmente, além da percepção sensorial tato, como a subida de 
morros pela cidade. Mesmo que os usuários tenham se integrado a visitação virtual ao ponto de 
apontar inclusive atrativos favoritos e sentirem-se recebidos pelo destino, a ausência de ele-
mentos existentes no turismo físico é percebida e colocada com limitação das experiencias vir-
tuais. 
Por fim, a partir de todo o exposto, o entusiasmo e a especulação sobre realidade virtual 
e seus impactos no turismo precisa ser melhor balizado principalmente sobre a perspectiva do 
turista. Se, neste trabalho, o conceito de turismo foi entendido como algo diferente de entrete-
nimento virtual pelo olhar a partir do destino, exatamente por acontecerem em espacialidades 
diferentes, no olhar do turista, questionamentos como se plataformas de realidade virtual apri-
morarem seus contextos de narrativa e possuírem equipamentos que permitam uma maior inte-
ração com a experiencia virtual, incluindo o tato, paladar e olfato, seriam, para o sujeito, uma 
experiencia com a territorialidade do destino, devem ser considerados futuramente.  
Com base no conhecimento e percepções adquiridas nesta pesquisa, evidencia-se que 
dentro dos parâmetros e limitações analisadas, a experiencia virtual ao Centro Histórico de Ouro 

















CAPÍTULO 4 – Evidências finais 
 
 
No início da construção e elaboração desta monografia, o ideal do pesquisador a priori, 
baseava-se principalmente na especulação e na evidente confirmação, de que, considerando 
todo o contexto de virtualização da sociedade contemporânea, houvesse de fato uma clara mu-
dança no paradigma das relações entre as experiências presenciais e a virtualidade em face a 
evolução tecnológica aplicada ao turismo. Há, claro, a influência da virtualidade nos sujeitos 
pós-modernos, no entanto, no processo de construção desta pesquisa em conjunto com o que 
foi analisado a partir das respostas dos questionários, aponta, não só no autor da monografia, 
mas nos participantes do estudo, que o vazio espacial e temporal da virtualidade pode ser tão 
impactante quanto a ausência de uma reprodução sensorial como o tato, o olfato, a energia 
humana da interação pessoal e cultural da presencialidade, por exemplo. 
A partir das leituras, das respostas e do entrelaçamento e compreensão das característi-
cas entre turismo virtual e turismo físico, não há um encaixe de comparabilidade entre as expe-
riências. A ideia, inclusive, de um turismo virtual, parece mais distante das experiências turís-
ticas presenciais que envolvem deslocamentos materiais e mais próxima da publicidade turís-
tica, coexistindo com o turismo físico, mas não o substituindo. 
Há talvez, a capacidade de um turismo virtual a partir das características desterritoriali-
zadas e sem tempos definidos da virtualidade, na criação de experiências virtuais de visitação 
impossibilitadas pela temporalidade e territorialidade da materialidade, como, visitas a outras 
eras como o Paleolítico, ou até mesmo a construção de territórios virtuais, já existentes princi-
palmente em jogos virtuais, a exemplo de muitos parques temáticos e museus. 
Este trabalho apontou a significativa importância da contextualização do objeto a ser 
estudado. Se o turismo pode ser visto a partir do destino e do turista, este estudo contribui para 
a separação da visualização do turismo a partir dessas duas perspectivas já que, turismo virtual 
e a experiência material das práticas turísticas aproximam-se principalmente pelo olhar do tu-
rista e apresentam-se enquanto fenômenos e objetos de diferentes categorias de análise quando 
observados pela construção de imaginários pela virtualidade e a experiência presencial. 
Aponta-se ainda que de acordo com o observado pela caracterização da amostra, usuá-





conheceram a cidade de maneira virtual, apontando que pode haver uma correlação entre o 
aumento da capacidade de viajar fisicamente conforme os avanços dos graus de escolaridade e 
por inferência, um aumento da renda. 
Para pesquisas futuras, a diferenciação do turismo virtual e do turismo presencial em 
face ao turista pode ser melhor compreendida se a realização de estudos sobre a temática en-
volver tecnologias com maior capacidade de imersão, como óculos HMD e plataformas que 
possuam um nível ainda maior de detalhamento da contextualização histórica do atrativo, inte-
ração online entre usuários, adaptabilidade ao uso por meio do smartphone e demais possibili-
dades de análise que venham a ser captadas como potenciais por pesquisadores que se debrucem 
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APÊNDICE A – ROTEIRO DO QUESTIONÁRIO PARA VISITANTES SOMENTE 
VIRTUAIS 
 




3. Possui experiência no uso e navegação em plataformas de realidade virtual? 
 
4. Quando foi sua última viagem e para que localidade você viajou?  
 
5. Ocorreram dificuldades de navegação e na utilização da plataforma de visitação vir-
tual? Quais? 
  
6. A qualidade das imagens da plataforma é satisfatória? Por quais fatores? 
 
7. Os ícones e as instruções de movimentação são claros quanto as suas funções dentro 
da plataforma de visitação virtual?   
 
8. Visitar Ouro Preto de maneira virtual suscitou em você vontade para visitar Ouro 
Preto presencialmente? Em caso negativo/positivo, por quais motivos? 
 
9. A visitação virtual foi emocionalmente marcante? Por quais motivos? 
 
10. Quando você percorreu o roteiro virtual, quais foram os atrativos que mais lhe chama-
ram atenção? Por quê? 
 
11. A experiência virtual proporciona sensações de acolhimento com o destino? Você se 
sentiu bem recebido e integrado ao destino turístico apresentado? 
 
12. A comunicação estabelecida na plataforma sobre os atrativos turísticos permite ou não 
compreender o contexto histórico daquele atrativo? Por quais motivos? 
 
13. A visita virtual contempla o imaginário existente anteriormente sobre Ouro Preto por 
você? Caso positivo por quais motivos? Caso negativo o que difere entre o imaginário 
construído anteriormente e o encontrado no passeio virtual? 
 









APÊNDICE B – ROTEIRO DO QUESTIONÁRIO PARA VISITANTES QUE JÁ 






3. Nível de formação 
 
4. Possui experiência no uso e navegação em plataformas de realidade virtual? 
 
5. Quando foi sua última visita física a Ouro Preto? 
 
6. Qual o motivo que o levou a visitar Ouro Preto fisicamente? 
 
7. Ocorreram dificuldades de navegação e na utilização da plataforma de visitação vir-
tual? Quais? 
 
8. A qualidade das imagens da plataforma é satisfatória? Por quais fatores? 
 
9. Os ícones e as instruções de movimentação são claros quanto as suas funções dentro 
da plataforma de visitação virtual? 
 
10. Em quais aspectos a visitação virtual ao centro histórico de Ouro Preto assemelha-se a 
sua visitação realizada de maneira presencial?  
 
11. Em quais aspectos a visitação virtual ao centro histórico de Ouro Preto diferencia-se 
de sua visitação realizada de maneira presencial? 
 
12. Visitar Ouro Preto de maneira virtual suscitou em você uma nova vontade para revisi-
tar Ouro Preto presencialmente?  Caso positivo, por quais motivos? 
  
13. A visitação virtual foi emocionalmente marcante? Você se sentiu um turista como na 
experiência presencial? Por quais motivos? 
 
14. A experiência virtual proporciona sensações de acolhimento de maneira similar as sen-
sações de acolhimento da experiência presencial?  
 
15. A comunicação estabelecida na plataforma sobre os atrativos turísticos permite ou não 
compreender o contexto histórico daquele atrativo? Por quais motivos? 
 
16. A visita virtual contempla o imaginário existente anteriormente sobre Ouro Preto por 
você? Caso positivo por quais motivos? Caso negativo o que difere entre o imaginário 






17. Discorra sobre vivências ocorridas na visitação virtual em relação a visita presencial. 
